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Agora, em sua edição número 61, a DB entra em seu sexto ano de existência, indo até 
onde nenhuma revista brasileira de RPG foi antes... Ah, chega! Encheu! Perdeu a graça 
ficar contando vantagem. Estamos aqui, continuamos aqui, e ponto. 

Só o que podemos fazer é agradecer mais uma vez aos RPGistas do Brasil que 
acolheram com tanto gosto as singelas contibuições da DB para nosso passatempo 
favorito: Tormenta, Holy Avenger, Defensores de Tóquio 3º Edição... todos suces- 
sos completos. Graças a vocês. 

Neste número, como sempre, procuramos atender aos apelos da comunidade RPGista 
na medida do possível. Um artigo sobre RPG eletrônico leva dos primórdios desse tipo 
de jogo até dias de hoje, quando existem verdadeiros mundos virtuais na Internet. 
Atendendo a pedidos sem fim, revelamos todos os segredos de Tiamat — o monstro 
mais famoso e poderoso do AD&D, também adaptado para: GURPS e 3D&T. Igual- 
mente solicitada foi a adaptação dos guerreiros virtuais de Beast Wars, para 3D&T 
(olha, a gente bem que TENTOU fazer pra GURPS também, mas com tantas regras ia 
encher umas duas revistas e meia!). Contos? Sim, eles estão aqui — “A Harpa dos 
Mortos” traz uma história de horror no melhor estilo lovecraftiano, e ainda um item 
mágico multissistema. Tesouros Ancestrais, Dicas de Mestre e Troubleshooters prosse- 
guem abastecendo os jogadores avançados. E nos quadrinhos, uma aventura inédita 
de Tork —o troglodita anão de Holy Avenger. 

Depois de tantas comemorações, enfim a DB começa a voltar ao normal. Uta... 
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O que Rolou 


º Público de cerca de 3.000 pessoas. 
º 150 mesas de RPG por turno. 


º 3 setores de jogos medieval, terror 
e ficção, mais área livre externa. 


e Exposição dos quadros de André 
Scarabotto Alípio. 


º Apresentações das bandas de rock 
Might Dreams e Downzodium. 


e Apresentações de dança do ventre 
e dança flamenca. 


º Sorteio de 10 jogos Quest for Glory 
proporcionados pela Brasoft e Arre- 
mate.com 


e Torneios de cards (Magice Pokémon) 
coordenados pela Devir livraria. 


* Fliperama. 
* Acesso gratuito à Internet. 
º Praça de alimentação. 


º Estandes da Arremate.com, Comix 
Book Shop, Editora Trama, Forbidden 
Planet e Vampire.com.br 


e Concurso de fantasias. 


º Presença de Marcelo Cassaro “Pala- 
dino”, Fabiana “Binha” Fronteroita e 
Fernanda “Verônica” Ribeiro (Tem- 
porada de Caça). 











Que o resto do Brasil nos perdoe, mas 
Sampa é realmente a sede dos maiores 
e mais imporiantes eventos de RPG — e 
acaba de estrear mais um, que tem tudo 
para entrar nesse seleto cube 

Organizado pela Confraria das Idéi- 
as e realizado no célebre cosarão da 
Avenida Paulista no dia 26 de março, o 
| RPG Paulista atraiu perto ce 3.000 
RPGistas logo em sua primeira edição 
As mesas lotadas reuniram não cp 


jogadores da capital, mas também do 
interior de São Paulo (Ribeirão Preto, 
Jundiaí, Cotia, Sorocaba, Pos...) e até 
outros estados (Rio de Janeiro, Minas 
Gerais, Curitiba...). 

O RPGista aproveitou para vestir sua 
fantasia (de vampiro, claro) e marcar 
presença, dando um show à parte: fan- 





tasias criativas e complexas criações de 
personagens, coroadas com uma vota- 
ção (júri popular) sobre o palco. En- 
quanto isso, torneios de Magic e Poké- 
mon (que acabava de ganhar sua ver- 
são traduzida, viva, aleluia!) reuniam 
curiosos ao redor. 

Pena que as mesas de jogo ficaram 
muito próximas ao palco onde as ban- 
das Might Dreams e Downzodium toca- 
vom heavy e melódico. Resultado: ouvir 
uns aos outros era beeem difícil! Em - 
compensação, tivemos também exibi- 
ções de dança do ventre (com as dança- 
rinas Carla, Binha e a Academia Forma 
e Dança Vima) e dança flamenca. 

Agora resta aguardar pelo próximo. 
Para maiores informações, basta acessar 
www.contrariadasideias.com.br 





MAIS! MAIS! MAIS! MAIS! MAIS! 











E o calendário de grandes eventos em Sampa pode crescer ainda mais! 


VIII Encontro Internacional de RPG Desta vez realizado sem o apoio da 
Gibiteca Henfil, este ano o maior e mais tradicional evento RPGista do Brasil Encontro não vai ser 
realizado no Ibirapuera como de costume. O local será o Mart Center, Rua Chico Pontes, 1500, Vila 
Guilherme, nos dias 26, 27 e 28 de maio. Como convidados internacionais, Mike Tinney (da White 
Wolf) e Stewart Wieck (criador de Mago: a Ascensão). 


USPCON A volta dos mortos-vivos! À Daemon Editora planeja ressuscitar uma das mais 
tradicionais convenções RPGistas. À próxima edição deve ser realizada em abril/maio. 


Encontro DRAGÃO BRASIL Também em fase de planejamento está o primeiro 
encontro oficial de RPG da DRAGÃO BRASIL. Tudo indica que será realizado em agosto. 
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Logo após Inquisição (mais detalhes nesta edi- 
ção), a Daemon Editora já tem Templários, outro 
jogo/suplemento sobre caçadores de seres so- 
brenaturais. Mesmo tamanho e preço, mais aces- 
sivel a iniciantes e com opções mais interessantes 
de personagens jogadores — incluindo os caça- 
dores de dragões da antiga HQ Dragonesa, do 
Trama Editorial. 








A Akritó não morreu! Sob o comando dos autores 
de RPG Carlos Klimick e Flávio Andrade, e respon- 
sável pelo célebre RPG nacional de horror urbano 
Era do Caos, a Akritó Editora ficou algum tempo 
“fora do ar e gerou rumores sobre seu desapare- 
* cimento. Mas foi apenas uma pausa; ela agora 
volta à ativa com dois novos títulos. 

O primeiro, cumprimento de uma antiga pro- 
messa, é Feiticeiros — o mais novo suplemento 
para Es£. Escolhido através de pesquisas entre os 
próprios RPGistas, ele vai tratar dos usuários eo 
magia brasileiros. 

O outro é uma surpresa total: Crogmsenia um 
novo jogo na linha misticismo-de-virada-de- 
milênio, sobre o apocalipse bíblico. Uma peque- 
“na quantidade de cópias-teste do livro básico 
- circulou durante o VI] Encontro Internacional de 
- RPG no ano passado; uma vez que seu desempe- 
“nho pareceu satisfatório, ele agora será produzi- 
do pela Akritó-em larga escala. 

“- Ambos os livros têm lançamento marcado 
para o Encontro Internacional deste ano. É o RPG 
* nacional voltando a mostrar sua força! 
































Com lançamento marcado para agosto nos EUA, 
é grande a expectativa pelo AD&D 3º Edição — 
ou apenas D&D, como passará a ser chamado. 
Confira os primeiros produtos da nova linha: 


D&D Adventure Game 
Jogo introdutório para o 
novo D&D, próprio para 
iniciantes. Inclui material 
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Nas duas últimas sextas-feitas de cada 
mês, a Fábrica de Quadrinhos promove 
bate-papos com convidados especiais 
para falar de seu trabalho e processo 
criativo. 


e 19/05 Editores da Bookmakers/ 
Brainstore/Via Lettera/Trama/67 
Editora/Abril Jovem/Opera Gráfica 


e 26/05 Lourenço Mutarelli 
(O Dobro de Cinco) 


e 23/06 Paulo Weidebach (produtor e 
diretor de cinema) 


e 30/06 José Márcio Nicolosi (diretor de 
animação da Maurício de Souza 
Produções e criador de Fetichast) 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o 
Brasil. Envie informações sobre seu even- 
to, convenção ou torneio de RPG e/ou card 
games com no mínimo dois meses de ante- 
cedência para a DRAGÃO BRASIL - Caixa 
Postal 19113, CEP 04505-970, SP/SP. Anún- 


cios de eventos são gratuitos. 
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E lá vamos nós voltar a falar de 1995. Não é culpa nossa, ora bolas! Aquele ano marcou o 
maior número de lançamentos em RPG no Brasil, desde o supremo AD&:D até o despretensioso 
Monstros. E um desses jogos foi muito marcante para o RPG nacional. Ele divide com Arkanun 
o título de 4º RPG criado no Brasil — após Tagmar, Desafio dos Bandeirantes e Demos Corp 
—, pois foram lançados ao mesmo tempo. Millenia é o nome desse jogo. 

Mais que um RPG nacional, Millenia buscava preencher um nicho até então vazio — os 
RPGs de ficção espacial. Não havia no Brasil, na época, nenhum sistema de jogo voltado para 
esse gênero. Star Trek e Star Wars RPG nunca pousaram por aqui, e a coisa mais parecida 
— GURPS Space — só teria sua versão traduzida em 99. Enxergando uma oportunidade nesse 
vácuo, a antiga editora GSA la mesma responsável por Tagmar e Desafio) tentou não apenas 
colocar no mercado um novo título, mas também 
satisfazer os RPGistas ávidos por guerras e jor- 
nadas nas estrelas. 

A idéia era pra lá de boa. O cenário de jogo 
também, baseado em uma galáxia destroçada 
pela guerra, registros históricos perdidos e uma 
civilização tentando se reerguer. As regras po- 
diam ser um tanto dependentes de tabelas (um 
E mol crônico herdado de Tagmar), mas não 
chegavam a assustar. Como único RPG do 
gênero no Brasil, Millenia tinha tudo para ser 
bem sucedido... mas simplesmente não pegou. 

Acausa é obscura. Difícilsaber sea culpa vem 
do próprio jogo, competente mas um tanto sem 
charme; ou pelo excesso de títulos simultâneos, 
que sufocou tantos outros bons jogos; ou ainda 
pela indisfarçável preferência dos RPGistas bra- 
sileiros pelos gêneros fantasia e horror, favore- 
cendo Arkanun, AD&D, Lobisomem e outros 
que chegavam. 
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Alternity, a maior promessa dos últimos tempos em RPG de ficção 
espacial, não se saiu tão.bem quanto era previsto. Seu primeiro 
cenário de campanha, Star* Drive, tinha tão pouco carisma e 
originalidade que pouca gente se interessou. Isso está levando a TSR 
aescolhertemas diferentes da “space opera” convencional. O primeiro 
foi Dark Matter, um mundo de mistério, conspiração e segredos 
sujos, estilo Arquivo X— e que foi apontado pela crítica como um dos 
melhores cenários de campanha de 99. 


Mas agora vem um passo muito mais audacioso: Gamma World, 
um dos mais antigos e clássicos RPGs de ficção científica, está sendo 


ressuscitado e adaptado para Al- 
ternify. Baseado em uma Ter- 
ra pós-guerra nuclear e cheia de 
| mutantes com superpoderes, 0 
jogo tem as mais esculachadas 
opções de personagens joga- 
dores — de arbustos telepa- 
tas a gafanhotos gladiado- 
res! Um pouco sobre Gam- 
ma World pôde ser visto 
no Brasil através do livro- 
jogo Guerreiro do Fu- 
turo, publicado pela Abril 

Jovem em 95. 
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COMPLETE 
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AQUI SUAS COMPRAS VALEM PONTOS! 

A CADA R$ 10,00 VOCÊ GANHA 1 PONTO. SEUS 
PONTOS PODERÃO SER TROCADOS POR PRODUTOS 
DA LOJA: BONÊS, CAMISETAS, LIVROS, REVISTAS, 
ACESSÓRIOS P RPG E CARD-GAVMES. 
INFORME-SE! 


Av. SILVA JARDIM, 845 (CENTRO) 
TEL.: (41) 232-5367 
E-MAIL: ITIBANONETPAR.COM.BR 
HTTP://WWW.NETPAR.COM.BR/ITIBAN 


DESDE 1989 


“ESPECIALIZADA EM HQs, RPGS E CARD- GAMES 
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Santa Inquisição. A perseguição e chacina promo- 
vidas pela Igreja Católica a partir de 1223, respon- 
sável por lançar à fogueira milhares de pessoas — 
sob o pretexto de serem feiticeiros, demônios, bru- 
xas e outras “ameaças”. Juntamente com as Cruza- 
das, a Inquisição provocou um dos períodos mais 
negros da história da humanidade, a Idade das 
Trevas, interrompendo a evolução das ciências e 
das artes durante cerca de um século. 

Para aqueles envolvidos com RPG há algum tempo, a 
Inquisição é um evento razoavelmente conhecido. Ela 
tem papel de destaque em pelo menos dois títulos famo- 
sos. Em Vampiro: a Máscara, a caçada implacável da 
igreja a qualquer criatura suspeita de possuir poderes 
sobrenaturais teria quase causado a extinção dos Cainitas 
— e levou à criação da tão famosa Tradição da Máscara 
(daí o nome do jogo), que proíbe um vampiro de revelar 
sua verdadeira natureza aos mortais. E em Arkanun, 
um RPG de horror medieval, os Inquisidores são um tipo 
de bicho-papão que caça e destrói qualquer pessoa en- 
volvida com poderes ou criaturas mágicas (o que quase 
sempre inclui os personagens jogadores). Em ambos os 
cenários, os agentes da Inquisição são vistos mais ou 
menos como os “Homens de Preto medievais” — ou seja, 
caras com conhecimento e preparo para enfrentar seres 
cuja existência o povo não conhece. 

Sempre buscando novas opções para personagens, os 
autores destes jogos resolveram inverter os papéis. No 
moderno Mundo das Trevas de Vampiro não existe mais 
a Inguisição, mas existem os Caçadores — detalhados no 
clássico Os Caçadores Caçados. E agora, em Arkanun, 
chegou a vez de ser um agente caçador de monstros com 
o suplemento Inquisição. 


Parece grupo de AD&D! 


A receita é bem conhecida. Inquisição é um suplemen- 
to para ser usado em conjunto com Arkanun, Anjos, 
Demônios e outros títulos compatíveis. Mas também fun- 
ciona como um RPG isolado, trazendo todas as regras 
básicas para a construção de personagens. Os agentes 
são separados nas seguintes classes: 


Inquisidores: muito parecidos com os clérigos de AD&D, 
estes são padres lutadores encarregados de levar a Pala- 
vra de Deus. Existem quatro ordens, baseadas no local 
de origem: Romanos, os mais comuns; de Avignon, ou 
Franceses, rivais dos Romanos e inimigos dos Templários; 
Espanhóis, grandes inimigos dos Cabalistas; e Alemães, 
caçadores de orcs, dragões e outros monstros. 


Gladius Dei: enquanto os Inquisidores são clérigos, os 
Gladius Dei (“Espadas de Deus”) são os paladinos — guer- 
reiros de elite altamente treinados nas artes do combate, 
e devotados a exterminar os inimigos da Inquisição. Con- 
tudo, ao contrário dos paladinos de AD&D, eles nem sem- 
pre são guiados por ideais nobres; muito pelo contrário, 
podem ser responsáveis por grandes matanças... 


Scholars: estudiosos das escrituras sagradas e pesquisa- 
dores do oculto, estes sacerdotes são guardiões do co- 
nhecimento proibido sobre as criaturas que a Igreja per- 
segue. À autoridade máxima dentro da Inguisição. 


Exorcistas: tipo de Inguisidores especializados no com- 
bate a demônios, os Exorcistas são temidos até por seus 
colegas. Afinal, lidando com magia negra tão de perto, 
um dia eles podem passar para o lado inimigo... 


Discípulos de São Cipriano: os acólitos deste grande 
feiticeiro são Inquisidores magos. O livro dedica algu- 
mas páginas extras a rituais que podem ser aprendidos 
pelos Discípulos. 


(8 


Marranos: divididos em Cabalistas e Alquimistas, estes 
magos não fazem parte da Inquisição. Na verdade, fo- 
ram uma de suas principais vítimas na Espanha. Estão no 
jogo como adversários, que devem ser NPCs em campa- 
nhas de Inquisição; ou personagens jogadores em cam- 
panhas que usam os Inquisidores como inimigos. 


Além destas classes, Inquisição também apresenta no- 
vas regras voltadas para personagens deste tipo. Os Pon- 
tos de Fé representam pequenos milagres que um aven- 
tureiro pode realizar, como aumentar seus atributos, afas- 
tar ou controlar mortos-vivos, ativar itens mágicos, curar 
magicamente, abençoar... tudo para tornar um Inquisidor 
ainda mais parecido com um clérigo de RPGs medievais. 

E uma nova regra muito interessante são os Pontos 
Heróicos. Até agora, no mundo de Arkanun/Trevas, hu- 
manos eram extremamente frágeis; com seus poucos Pon- 
tos de Vida, podiam cair mortos com um golpe ou dois. Em 
AD&D seria justamente o contrário — os heróis são difi- 
ceis de matar, e por isso têm mais PVs. Tudo faz sentido, 
uma vez que Arkanun/Trevas tentam ser realistas e 
AD&D é estritamente épico. Então, os Pontos Heróicos de 
Inquisição são um tipo de “Pontos de Vida extras”; quan- 
do um personagem sofre uma injúria que deveria provo- 
car dano, ele gasta Pontos Heróicos em vez de sofrer dano 
verdadeiro — e a espada que deveria atravessar seu cora- 
ção apenas arranca um pedaço de roupa, por exemplo. 
O antigo Tagmar, primeiro RPG criado por brasileiros, 
também usava uma regra similar. 

Com tudo isso, Inquisição consegue trazer o macabro 
e sombrio Arkanun mais próximo da fantasia heróica de 
AD&D. É uma interessante contradição: um jogo basea- 
do em um dos períodos mais tenebrosos da história, mas 
que usa personagens mais “do bem” que qualquer outro 
título da linha Arkanun/Trevas. 


Afastando as Trevas... 


Entre os RPGs pesados e polêmicos da linha Trevas, 
Inquisição pode ser o mais indicado para iniciantes. 

Um dos motivos é a simplicidade. Sendo os Inguisido- 
res basicamente humanos, construí-los é bem fácil — o 
livro dedica poucas de suas apenas 48 páginas a regras. 
Além disso, dentre os jogos de Marcelo Del Debbio, este 
tem tudo para ser aquele o mais acurado historicamen- 
te; ele apresenta as bases da Inquisição, suas personali- 
dades mais conhecidas — e uma brilhante introdução do 
historiador Gerson Mella Filho, que conta como a Ingui- 
sição influenciou (mal) a raça humana. 

E existe um outro grande ponto positivo. Francamen- 
te, os títulos de Arkanun/Trevas nunca foram uma gran- 
de ajuda para melhorar a reputação do RPG perante os 
leigos — é um tanto difícil convencer um pai ou mãe de 
que se trata de um jogo saudável, quando os jogadores 
estão sempre às voltas com demônios, magia negra e 
rituais profanos. Contudo, ainda que a Inquisição real 
tenha sido uma matança cruel, o jogo não leva as coisas 
para esse lado. Os personagens jogadores não são os 
vilões históricos que foram — muito pelo contrário. Um 
grupo típico de Inquisidores é muito parecido com um 
grupo de heróis de AD&D, protegendo a humanidade 
contra monstros e demônios. 

Ainda assim, Inquisição NÃO é um jogo indicado 
para crianças (e faltou no livro uma advertência sobre 
isso). Ele exige bom senso, discernimento e conhecimen- 
to do certo e errado. Afinal, não queremos ninguém pen- 
sando que ser Inquisidor e queimar gente na fogueira 
são coisas “da hora”... 


MARCELO CASSARO “PALADINO” 
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Imagine um Mestre de RPG que consegue lidar com 
um monte de jogadores ao mesmo tempo, sem 
deixor ninguém esquecido; um Mestre que conhece 


| TODAS as regras, sem pausas para olhar livros; um 


| Mestre que não discrimina nem favorece ninguém, 
“Seja namorada, irmão ou amigo de infância. 


Esse Mestre seria capaz de frear o maior rato de 
regras que existe, impedindo-o de fazer aquele 
personagem apelão que monopoliza o jogo. 
Também seria capaz de lidar com montes de NPCs, 
cada um com um nome, uma personalidade e 
reações diferentes — pois, na verdade, estão sendo 
controlados por outros jogadores. 


E o melhor de tudo é que esse Mestre, em vez de 
descrever as cenas e situações oralmente, mostra 
tudo em gráficos de alta resolução na tela do seu 
micro. Cidades, inimigos e monstros ganham uma 
aparência tão real quanto em um filme. 


Sonhos de um RPGista fã de computadores (ou de 
um Adepto da Virtualidade)? Previsão de um grande 
guru de Arton? Delírio fantasioso que um 
Malkaviano? 


Na verdade, não. Apenas o nosso RPG velho de 
guerra entrando na era da informática com tudo que 
tem direto. Para alguns, é o “novo passo evolutivo” 
do RPG — mas aí já tem um pouco de exagero. 


A Era dos 
Adventures... 


RPG e jogos de computador já andavam de mãos 
dadas há muito tempo. Aliás, tem muita gente 
pensando que RPG é apenas mais um tipo de 
videogame — um erro comum, mas compreensível, 
porque os games de computador costumam ter uma 
divulgação bem maior que os RPGs de papel. Ora, 
quem é mais popular? Fimal Fantasy ou AD&D? 
Squall ou Elminster? 


Os primeiros jogos de computador que poderiam ser 
chamados de RPG (ou que foram inspirados neles) 
mais se pareciam com livros-jogos, ou aventuras- 
solo eletrônicas. Nesses games ancestrais, na época 
conhecidos apenas como “adventures”, não havia 
imagens: apenas textos (em inglês, na maioria dos 
casos) descrevendo onde seu personagem estava e o 
que fazia. Os comandos eram inseridos pelo jogador 
via teclado, através de códigos como “norte”, “leste”, 
“atacar goblin”, “pegar colher”... 


Pode parecer bem chato pelos padrões dos games 
atuais. Mas, na época de seu lançamento (década de 
80), os adventures foram uma sensação. No Brasil, 
chegou a existir uma pequena indústria de títulos em 
português para os micros domésticos daquele tempo 
(Sinclair, Apple Il, MSX...), quase todos sobre temas 
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nacionais: Avenida Paulista, Amazônia, Mistério 
de Gávea, Angra Il... 


Poucos desses adventures tinham gráficos — apenas 
uma tela de abertura, e olhe lá! Trabalhar com 
gráficos era tão difícil que muitos games usavam 
sinais de texto como ícones de jogo: o “O” valia 
como personagem jogador, “X” eram os inimigos, 
Ed El 41 Fr 44 4 f ho d 
era o tesouro e os “Is” e aziam as paredes 
das masmorras! 


Só mais tarde esses games ganharam os primeiros 
gráficos: quando seu personagem mudava de local, 
uma tela nova aparecia. Vale lembrar que monitores 
coloridos eram raridade — muito mais comuns eram 
aquelas telas verdes fosforecentes, como você vê em 
filmes. A qualidade das imagens também era de 
lascar, mas já era alguma coisa... 


Esses games pertencem a um tempo em que havia 
poucos computadores domésticos — eles eram caros 
e complicados demais para o grande público. Além 
disso, disquetes eram coisa inacessível para usuários 
domésticos (era comum esperar de quinze a vinte 
minutos para carregar um programa ou jogo a partir 
de uma fita cassete!). 


Diablo Revoluciona! 


Com o tempo, o visual e a mecânica dos games 
melhoraram muito. Gráficos em 3D, resoluções mais 
simples para magias e habilidades especiais — que 
não atrapalhavam e nem retardavam a fluidez do 
jogo. Muitos jogos começaram a se passar em tempo 
real, com um visual muito apurado. 


Em se tratando de RPG eletrônico, com certeza um 
grande marco foi a série Eye of the Beholder — 
uma das primeiras e muitas adaptações de AD&D 
para computador. Estes títulos traziam para o micro 
elementos básicos do RPG, como a formação de 
grupos, turnos de combate, troca de armas e equipa- 
mentos, magias, classes e raças de personagem — e, 
principalmente, a exploração exaustiva de masmor- 
ras. Desde então a TSR trouxe muitas versões eletrô- 
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nicas de seu RPG mais popular, baseadas nos mais 

variados cenários: Forgotten Realms, Dark Sun, 

Ravenloft e o recente supersucesso Baledur's Gate, 
que virou febre. 


Eye of the Beholder e a maioria de seus títulos 
aparentados era em “primeira pessoa”. A próxima 
revolução viria sob o título Diablo. Além de uma 
vista panorâmica e visual caprichado, este foi um 
dos primeiros RPGs eletrônicos que permitia a 
participação de outros jogadores on-line, via rede ou 
Internet — ou seja, você não interage apenas com o 
computador, mas com outros jogadores! Foi um 
sucesso tão grande que a TSR planeja adaptar seu 
universo para AD&D, como jogo de mesa. 


Não que os jogos on-line multiplayer tenham nascido 
com Biablo. Isso já era possível com o sangrento 
Doom — que aceitava vários jogadores em micros 
ligados em rede; e Quake, que fazia o mesmo pela 
Internet. Mas a quebra dessa barreira foi muito mais 
importante para os RPGs: é fácil para o computador 
controlar um soldado ou monstro sem cérebro que 
atira sem parar, mas não um NPC com inteligência, 
emoções e atitudes que pareçam naturais. 


Além disso, jogar em grupo é muito meis importante 
em RPG que em jogos de tiroteio — o que seria de 
AD&D sem a formação guerreiro/clérigo/ladrão/ 
mago? Diablo trouxe essa possibilidade, permitindo 
“ligar” até seis computadores através de um cabo ou 
linha telefônica. Um dos micros atuava como anfi- 
tirião, e os outros eram convidados. Cada jogador 
tinha seu personagem e, juntos, eles formavam um 
grupo para explorar o mundo do jogo. 


Essa nova modalidade fez tanto sucesso que começa- 
ram a ser lançados inúmeros games onde você podia 
“entrar” em um jogo já em andamento. Verdadeiras 
ligas de jogadores foram organizadas: o pessoal 
combinava entrar na Internet em uma determinada 
hora e participar de jogos pré-marcados. 


Então aconteceu. Em meados do ano passado, 
surgiram os primeiros verdadeiros mundos virtuais 
para RPG eletrônico. 





Mundos Virtuais 


Quem gosta de computer games com certeza já 
ouviu falar da série Ultima (engraçado um jogo 
com este nome tenha tantas continuações...). Até 
recentemente ele era um game normal — exploração 
de masmorras em primeira pessoa, como tantos 
outros. Contudo, sua mais nova versão pode ser 
jogada APENAS on-line, via Internet. Ultima Online 
foi transformado em um gigantesco mundo virtual, 
que os jogudores podem acessar e, com um perso- 
nagem, explorar. Quase não existem NPCs controla- 
dos pelo computador; todos os personagens que 
você encontra pertencem a outros jogadores. 


Obviamente, o jogo não é linear — não existe uma 
“história” ou “missão” principal para cumprir, nem 
um “final” para atingir. Tudo que você faz é explorar 
o mundo e procurar desafios (é fácil para um 
aventureiro ser contratado para cumprir missões, ou 
“quests”) para ganhar poder e experiência. Como 
em qualquer campanha de RPG de mesa. 


O mundo de Ultima Online é muito parecido com 
qualquer cenário de fantasia medieval clássica, como 


"Ultima Online: com tantos 
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AD&D — magia, elfos, anões, dragões... está tudo ali. 
O jogador pode construir seu personagem escolhen- 
do atributos, habilidades, perícias e até aparência. 


Em matéria de mundos virtuais, Ultima Online foi 
pioneiro — mas agora está perdendo terreno para 
Everquest, que é ainda melhor. Maior variedade de 
classes e raças para personagens jogadores, mais 
habilidades, magias e também mais localidades 
exóticas e estranhas. 


Para jogar, você precisa se cadastrar e pagar uma 
mensalidade (entre 10 e 15 dólares) para manter seu 
personagem ativo. Mesmo que você não queira 
entrar, vale a pena pelo menos dar uma olhada nas 
páginas dos respectivos jogos na Internet — onde 
tem uma área livre de pagamento, com informações 
bastante Úteis e muito inspiradoras. Veja em 

i quest.com. E para quem não 
tem acesso à rede, os fabricantes prometem lançar 
versões domésticas de seus games, que poderiam ser 
jogadas no conforto do lar. 
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Puxa! Será que futuramente a gente vai ter que 
aposentar os velhos escudos e dados? 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
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| Cor-de-Rosa! COR DE ROSA!!! Eu mato! 
“Eu estraçalho! Eu arrebento! 
 Anh... fiquem calmos, leitores. Não se 
traia do retorno de Katabrok, o Bárba- 
ro, ao comando dos Pergaminhos. Sou 
* apenas eu, Paladino, seu fiel (e atualmen- 
= te estressado) servo dos deuses, desaba- 
fando com vocês. | 
| Como certamente tiveram chance de 
* comprovar, a revista DB60 teve as pági- 
nas dos Pergaminhos dos Leitores com 
* suas cores invertidas —. e a armadura deste 
* seu servo aparece... bem... rosada. Obra 
“ de um maldito sabotador, naturalmente. 
— Onde já se viu? Felizmente, nesta edição 
tudo está voitando ao normal e... 
RE. 
— ESPERE UM MOMENTO AÍ! Minha ar- 
“madura CONTINUA rosada! E as pági- 
* nas também!!! O que está havendo? Terei 
sido vítima de uma nova maldição? 
— — Ahn, tadinho do Paladino! Então 
* agora você sabe como andei me sentin- 
do, não é? s 
| — Quem...? PALADINA222 Meu clone 
feminino! Você voltou? 
— Pois é. Estive procurando por você 
e, quando soube que havia retornado (e 
que o chato do Katabrok foi embora), 
— resolvi voltar também. Mas antes passei 
“pela gráfica onde a DB é impressa e tive 
— uma conversinha com o diretor... 
— — Que tipo de convers... El! Agora 
— percebi. Você está com MINHAS CORES!!! 
— — Agora MINHAS, querido. 


Português ou Inglês 
Caro colega Paladino, estou “p” da vida com a en- 
xurrada de títulos em Inglês que são lancados pela 
Trama Editora. Por que “U.EO. Team” e não “Esqua- 
drão U.FO.”? Por que “Victory” e não “Vitória”? Por 
— “Godless” ento “Sem Deus"? Por que “Holy Avenger” 
e não “Vingodora Sagrado”? Na minha opinião, 
vocês estão ajudando a concretizar a americaniza- 
cão babaca do nosso pais ao preferirem o Inglês ao 
Português, o que manda a nossa cultura e nossa 
va para o lixo. Em relação a isso, só posso citar as 
“palavras do famoso professor Pasquale: “O indiví- 
duo que troca uma palavra em Português pelo seu 


equivalente em Inglês é um idiota”. 


Ah, mil perdões. Talvez seja injusto fazer essa 
crítica a uma revista que já se chamou “Dragon”... 


Anthony Cavalcanti de Cerqueira, 
o Paladino de Deymir, Recife/PE 


E verdade que temos esse vício todos nós, 
antigos jogadores de RPG — que, por 





















falar nisso, significa Role Playing Game (e 
não JIP “Jogo de Interpretação de Perso- 
nagens”; mas acho que já falamos nisso 
outro dia). Durante muito tempo tivemos 
acesso apenas a livros importados, e até 
hoje preferimos certos termos norte-ame- 
ricanos aos nacionais. Mas, nos casos es- 
pecíficos que você citou, também existiram 
outras razões. 

U.FO.Team porque é uma equipe de 
super-heróis sediada nos EUA, com inte- 
grantes norte-americanos. A propósito, 
a tradução correta seria “Equipe O.V.N.1.”, 
Objeto Voador Não Identificado (U.FO. 
vem de Unidentify Flying Object). 

Victory é apenas o título da revista — 
porque as letras da palavra inglesa for- 
mam um logotipo mais agradável. A per- 
sonagem principal se chama mesmo Vitó- 
ria. Aliás, a hisiório não se passa em ne- 
nhum país específico. 

Godless porque... bem, neste caso 
não temos desculpa. “Sem Deus” até que 
teria ficado legal. Aceitamos a bronca. 

E Holy Avenger porque este termo se 
refere tanto à espada dos paladinos (Vin- 
gadora Sagrada) quanto ao próprio Pa- 
ladino (que não é uma Vingadera). A pa- 
lavra inglesa serve tanto para o masculi- 
no quanto para o feminino. Além disso, 
títulos mais curtos são melhores. 

Ah, uma última coisa. Na nossa lín- 
gua, nacionalidades não têm inicial mai- 
úscula. O usual é “português” e “inglês”, e 
não “Português” ou “Inglês”. Isso só ocor- 
re na língua inglesa. Portanto, você tam- 
bém está usando equivalentes — e, de 
acordo com o professor Pasquale, o indi- 
víduo que faz isso... 


DBZ 


Oi, galera da DRAGAO BRASIL, a melhor e única 
revista especializada em RPG! Quero comentar so- 
bre Dragon Ball Z (DB 4459), pois algumas coisas 
não me pareceram fiéis ao desenho da TV. 

7) Está faltando a ficha de um personagem, o 
Trunks, que faz parte da saga de Freeza. Trunks é 
mais forte ou igual a Goku, e veio do futuro. 

2) Yajirobe não merece ser um personagem joga- 
dor, porque ele nem luta. Deveria ser um NPC. 

3) A ficha de Gohan não está nem um pouco pare- 
cida com o Gohan da série de TV. Gohan devia ser 
mais forte que Yajirobe (muito mais). Esua Resistên- 
cia está igual à de Vegeta (que é bem mais resistente). 
4) Vocês citaram o Kaioh Ken de Goku, mas não 
falaram nada sobre ele ser aumentado duas, três 
ou até vinte vezes (como na saga de Freeza). 


Regras pard e-mail 
Indique no subject à seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias . 
ou Louse Slayers. NÃO serão 


aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


5) Vocês disseram que os Guerreiros Z evoluem muito 
rápido, e isso é errado. Só um Saiya-jin aumenta 
seu poder ao estar quase morto. 

6) Todos os personagens podem se mover à uma 
velocidade tão rápida que é considerada um tele- 
porte. então todos os personagens (exceto Yajirobe) 
devem ter a vantagem Teleporte, de graca. 


Jake Stene, Belo Horizonte-MG 


1) Os personagens aparecem na maté- 
ria como eram durante a primeira bata- 
ilha com Vegeta — e naquela época Trunks 
não havia surgido ainda. 
2) Opa! E quem disse que TODOS os per- 
sonagens jogadores precisam lutar?! De- 
tonar oponentes é apenas metade da di-. 
versão do RPG; um RPGista esperto pode 
se dar bem mesmo com personagens sem 
nenhum poder de combate. 
3) E será que Vegeta é mesmo mais resis- 
tente? Lembre-se, Resistência é sua capa- 
cidade de sofrer dano — e Gohan rece- 
beu MUITO mais golpes que Vegeta! 
4) CLARO que não! E acha que seríamos 
loucos a ponto de entregar esse poder 
para personagens jogadores?! 
5) Você entendeu mal. Os Guerreiros Z 
evoluem rapidamente em relação à re- 
gras normais de 3D&T para Pontos de 
Experiência. Por isso fizemos pequenas 
mudanças na regras epenas para cam- 
panhas de DBZ. 
6) Sim, essa é uma maneira de ver as 
coisas. Mas se TODOS os personagens de 
DBZ tivessem Teleporte, então de que adi- 
antaria esta Vantagem? Afinal, os pode- 
res continuariam equilibrados. 

— Eu sei de alguém que gostaria de 
poder se teleportar agora. 

— Voltou com a corda toda, né? 


Fala pessoal da melhor e única revisia (decente) de 
RPG do Brasil! Belês cocêis? Não posso acreditar no 
que vi — quer dizer então que em DrogonBall Z 


praticamente NAO EXISTEM DEUSES?! Então o que 
me dizem de Mestre Kaio-Shin, Kaio-Shin, Mestre . 
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o Levem! 


Esta é para mostrar que misturar RPG e card 
games não dá em hoa coisa... 

O Mestre era também jogador de Magic, e 
resolveu fazer uma aventura baseada na histó- 
ria de Guerrard e o Bons Ventos. Tudo começou 
em uma taverna (pra variar) onde um homem 
(que segundo o Mestre, “brilhava de bondade”) 
pediu ajuda qo nosso grupo para resgatar uma 
amiga dele. Éramos três guerreiros: Maelstrom, 
um Lorde cavaleiro extremamente poderoso (eu); 
Desalmado, o cavaleiro maníaco-depressivo; e 
| Algutierres, aquele que no abla espanol. 

E lá fomos nós no Bons Ventos em direção à 
Fortaleza de Volrath, o grande vilão de Tempes- 
tade e Alísios. Na metade do caminho apareceu 
um outro barco, o Predador, que vinha em nossa 
direção. Quando finalmente o Predador chegou, 
o óbvio aconteceu (levando em consideração que 
era o nosso grupo): nós abordamos o Predador, 
algo que deixou Greven e os outros meio confu- 
sos. No final das contas quase derrubamos o 
Predador (mas fizemos ele fugir), entramos na 
fortaleza, derrotamos perto de TREZENTOS 
fractius e uma fractius rainha, aumentei meu 
currículo de mortes matando Grevem-ll-Vec — e 
só deixamos vivo Volrath porque o Mestre disse: 
“se tentarem matá-lo, eu mato vocês!” 

Destaque especial para um “aliado”, o guer- 
reiro En-cor, que toda vez que sofria um ataque 
— como boa criatura de Magic — redirecionava 
o dano pra mim!!! 


Lord Maelstron, e-mail 


Sorte de Principiante 


Eu mestrava uma aventura de AD&D para um 
grupo composto por: um samurai megalomani- 
aco, um cavaleiro maníaco depressivo e um ran- 
ger CRUEL que NAO SABIA CAVALGAR (ele não 
achou a perícia útill). 

Mal eles haviam entrado em um cemitério, 
os famosos sons de assombração começaram. Sua 
primeira ação foi verificar o que estava vindo: 
centenas de zumbis levantavam das covas e iam 
na direção deles. Segunda ação: subiram na crip- 
ta mais próxima e ficaram jogando fogo grego 
pra todo lado. Terceira ação: a casa cai! Quarta 
ação: o ranger (cujo jogador, para NÃO poupá- 
lo de chacotas, vamos chamar de Rodolfo! Obri- 
gado!) CRUEL pega o CAVALO e sai a todo galo- 
pe, controlando o cavalo com uma mão e, com a 
outra, empunhando uma espada montante e 


ló 


cortando cabecas de zumbis para proteger seus 
amigos. E conseguiu! 

Ta certo que o erro foi meu, por permtir isso. 
Mas quem ia imaginar que um RANGER NAO SA- 
BERIA CAVALGAR??2? 


Lord Maelstron, e-mail 
O Famoso Quem?! 


Momentos decisivos de uma aventura de Vampi- 
ro: Idade das Trevas envolvendo Gárgulas. Ao 
fugir da torre Tremere sitiada pelas tropas 
Izimisce, as Gárgulas vêem um companheiro que 
ficou para trás entrar em frenesi e mergulhar em 


direção ao lorde Tzimisce. 
— Seu nome será lembrado para sempre! 
— diz a Gárgula chefe. 
— Equal era mesmo o nome dele? — per- 
gunta o Mestre. 
— Sei lá... 
Linus Strauss, o Tremere coleciona- 
dor de lendas, Contagem/M6G 


“GURPS é a mais real que a realidade!” 
— Frase de um Mestre amigo meu. 
“Eu levanto e congelo seu saco!” 


Personagem (depois de ter o saco arrancado 
por um mago) descrevendo sua próxima ação. 


Guilherme, o Halfling, e-mail 


“Não é justo! Eu nunca poderia ser apanhado 


“desprevenido pelo sol. Eu tava controlando o 


tempo no meu RELÓGIO DIGITAL!” 


— Jogador de Vampiro: Idade das 
Trevas, inconformado porque o sol 
queimou-o no meio da rua. 


Áxia, aquele que não pode usar um 
feclado configurado, Natal/RN 


“ee. ..... 


— Eu puxo minha adaga e ataco o monstro — 
diz um dos ladrões. 

— Eeu também tiro minha adaga pra fora 
e enfio nele — diz o outro. 

E o Mestre malicioso, segurando o riso: 

— Pelos costas? 


Lord Shade, SP/SP 
“Desculpe! Foi sem querer!” 


— Jogador iniciante em Live após uma 
“simulação de cuspido” no rosto do vilão, 
acertando em cheio o Narrador... 


Asa Noturna, RJ/RJ 


“Saiam da frente! Precisamos encontrar os 
goblins que lutam sem armas!” 


— Um gladiador anão, atacado por um 
bando de goblins... desarmados! 


Devitorim, SP/SP 


Alto lá! Ninguém aqui disse que em DBZ | 


“Todos os RPGistas estão convidados! Como diria 























Kaio, Kaio Do Norte, Kaio Do Sul, Kaio Do Oeste, 
Kaio do Leste, Sr. Ema-Daio e ainda mais um Deus 
pra cada planeta (tipo o Kami-Sama)? Acho que - 
tem deuses suficientes aí, não tem não?! 


ShadowNighimare, mago do gelo . 
sem nada pra fazer, SP/SP 


não há deuses. Dissemos, isso sim, que 
não há PARTICIPAÇÃO direta dos deuses 
(alguém aí já viu algum clérigo ou paladi- . 
no em DBZ?). Ee 
— Por falar nisso, já notou como ain- 
da não apareceu nenhuma “Guerreira Z"2. 
Talvez eu deva me candidatar. 4 
— Sem chance. Mulher estressada em 
DBZ já tem até demais. 
— Ha, ha, ha! Olha só que fala! Hoje 
não sou eu que está toda nervosinha e 
usando armadura rosa... E 
— DEVOLVE MINHAS CORES!!! 


Ceifador 


Como Narrador especializado em crônicas de caca- — 
dores de vampiros ou qualquer outra coisa que 
mereça REALMENTE morrer (o que inclui a maioria. 
esmagadora dos Tremere, todos os Giovanni, vári- 
os lobisomens Ahroun...), quer parabenizá-los pelo. 
excelente Temporada de Coca; o trabalho ofuscou 
mesmo o brilho de Tormenta. Há cinco anos sou 
escritor e uso o material do Mundo das Trevas para 
produzir roteiros, e o suplemento de vocês me for-. 
neceu bastante material para um trabalho que 
estoy desenvolvendo agora. O Ceifador é genial. 
Continuem assim, mostrem que os humanos não 
são uma “espécie” inferior que só serve para ser 
pisada pelos vampiros, lobisomens e outros bichos | 
do Mundo das Trevas. a 


Júlio Cézar, Uberlândia/MG. | 
PS: Imortais e turma que aprecia Highlander, en- 
trem em contato. Fone (034) 231-6834. SM 


Que bom que gostou tanto de Tempora-. 
da de Caça, Júlio. Sim, a idéia foi mostrar: 
que os humanos ainda são ameaça con- . 
tra os vampiros — coisa que muitos Nar- 
radores andam esquecendo. “8 

— Já mencionei, Paladino, que você | 
fica uma gracinha de rosa? | 

— Fala a verdade: você é o Ceifador 
disfarçado e veio acabar comigo só por- 
que fui ressuscitado, né? 


Turok Volta! 


Excelsos editores, venho por meio desta esclarecer — 
alguns pontos a respeito de minha carta (DB 457) | 
e sua posterior retaliação (DB 459). | 
Em primeiro lugar, vivemos em um país livre, onde — 
todos têm o direito de expressar suas opiniões. 
Em segundo, não disse nenhuma inverdade: 
Vampiro é muito mais rico que 3D&T seja no modo. 
de jogo, nos personagens ou no background. Su- 
plementos como Time of Thin Blood provam isso. 
Pokémon? Dragon Ball Z? Francamente! 
À luz destes fatos, eu e meu grupo (Warriors 
from Hell) estaremos oe uma queima 
geral de suplementos Tormenta, Panteão e Manu-. 
al 3D&T. Todos aqueles que levarem seus livros para. 
serem queimados ginbio um brinde especial, | 


dona Nicéa, justiça seja feita!!! 

[5 ER : 
0 Ninja Sabá, Passo Fundo/R$ 

PS: Mais uma vez reitero que Vampiro é o que há e 

3D&T não serve nem para forrar galinheiro! 


Você está certíssimo, Turok, quando diz 


que neste país todos têm o direito de ex- 
pressar sua opinião. Concordamos tanto 
que sua carta está sendo publicada. 

— Mas então você vai concordar que os 
outros leitores, que gostam de 3D&T e 
DBZ (como podemos ver na maioria das 


corias desta edição, além de trocentas ou- 


ras não publicadas), também têm o direi- 
to de expressar a opinião DELES sobre 
VOCÊ, como estão fazendo desde a DB 
*49. Estamos combinados? | 


mi-Fanático 


Falando em termos de DBZ, andaram cortando as 
caudas de macado em todo mundo na redação... 
locês cometeram uns errinhos beeem interessantes 
no conversão de DBZ para o sistema 3D&T; 
1) Esqueceram o básico do básico; não Falaram 
que as Esferas do Dragão são 7. Para quem acom- 
sonha o desenho na Band ou no Cartoon Network 
[como é o meu caso) é um tanto óbvio, mas e para 
os assim chamados leigos? 
2) Vocês falaram que as naves usadas pelos Sayia- 
in são indestrutíveis. Então como Gol destruiu 
q nave beeem no começo da série DBZ enquanto 
Rajids se divertia às pampas lutando com Goku e 
Piccolo? E como Piccolo destruiu a nave que trouxe 
Goku para a Terra quando esta criou um hologra- 
“ma da lua, fazendo com que Gohan fosse transfor- 
mado em super-macaco em sua fase de treinamen- 
jo para estar pronto para lutar com Vegeta e 
Nappa? Como explicam que, de posse do controle 
da nave de Vegeta, Bulma pe acio- 
nou a sequência de auto-destruição em idioma 
Saiya-jin para destruir a nave de Noppa? Heim? 
“Como vocês vão escapar dessa ? Teremos que espe- 
“rar pelo próximo episódio? 
3) Além das Sementes dos Deuses existem as cha- 
mados Câmaras de Regeneração, que são usadas 
pelos soldados de Freeza. Tudo bem elas estão fora 
da linha de tempo usada na matéria. Então só para 
“matar a curiosidade, bolem uma regra para o uso 
das câmaras de regeneração. 
Tirando esses errinhos, a matéria foi impecá- 
“vel... tudo está absolutamente correto. Tudo bem 


“que não se pode usar a escala de poder utilizada 
pelos sensores dos soldados de Freeza, mas é a vida; 


3.000.000 de Poder de Luta... 


RogerX - responsável do BBT MOgic 
— pelo Notícias do Front e semi- 
fanático de Dragon Ball, e-mail 


7) Bem... hã... decidimos que a quantida- 
de de Esferas do Dragão é definida pelo 

desire. (Será que alguém vai cair nessa?) 
2) Gohan estava dentro da nave. Piccolo 
Bisparou através da porta aberta. O dis- 
positivo de autodestruição era interno. Per- 
cebo que em todas essas situações as na- 
ves foram destruídas de DENTRO para 


FORA. Então ainda é válido dizer que sua 
Sindogem é indestrutível, mas seus meca- . 


“pismos internos ainda podem explodir (ou 
se cutodestruir). 
7. | 


1 


seria muito bom ter um personagem com mais de 





Vendo, Compro, 
Negocio 


Compro urgentemente cartas em ) 
inglês de Spellfire, qualquer - 


edição. 


Leonardo “Xan” de Souza, R. : 
Geovani de Castro 90, bl. 06, apto. 


403, Jacarepaguá, 22763-070, RJ/ 
RJ, (21) 9652-0747 


Vendo GURPS Módulo Básico (R$ 
20,00), GURPS Fantasy (R$ 
15,00), GURPS Magia (R$ 15,00), 
GURPS Supers (R$ 20,00), na 
compra do Módulo Básico dou Mini 
GURPS Descobrimento do Brasil 
como brinde. Todos os livros es- 
tão em perfeito estado, 


* 02350-020, SP/SP (11) 203-0221, 


mmolinari(D zipmail.com.br 


Vendo cartas de Spellfire (acom- 
panha livro), preço a combinar, 
ou troco por Magic. 


Gabriel Andrade Rodrigues, AI. 
Paradiso 31, upto.1803, 41205- 
020, Salvador/BA 


Tô vendendo kit gótico que in- 
clui Vampiro 2º edição, Guia dos 
Jogudores do Sabá, Vampiro & 


« Lobisomem, Caçadores Caçados 


César Rafael de M. Ferreira, R. 


Bolívia, 257, 07700-000, Caiei- 
ros/SP (11) 431-5312 


.......... 


Pago bom preço por Marvel Super 


o 


Heroes da TSR, ou troco por SF: 


« Vendo Livro do Jogador AD&D 
» (R$30,00), 1000 cartas de Magic 


RPG Storyteller 2 e 3. De prefe- 
rência pessoas do Rio de Janeiro. 


Super Skrull, R. Aureliano Couti- 
nho, 101, apto. 304, (24) 242-0646 


Vendo os seguintes suplementos 
importados para Vampiro: 
Clanbook Setites (R$ 15,00), 
Assamite, Ventrue, Tremere, 
Gangrel e Toreador (R$ 10,00 
cada), The Book of Nod (R$ 12,00), 


e o livro com as regras oficiais da 


White Wolf para Live Action: The 
Masquerade (R$ 35,00), todos em 
excelente estado. Possibilidades 
de troca pelos suplementos im- 
portados Dirty Secrets of the Black 
Hand e The Storyteller's Guide 
to the Sabbat, ou pela 3º edição 
do livro básico. Também vendo 
coleção de cartas de Jyhad (preço 
a combinar), o jogo de cartas 


e Lobisomem: o Apocalipse, tudo 
por apenas R$ 150,00 na mão! 
Também compro CDs de RPG para 
Playstation, principalmente 
Dungeons & Dragons e Diablo. 


Antônio Marcos Silva de Andrade, 
R. Camaipí 1001, Qº 12, 10,23052- 
320, Campo Grande, RJ/RJ, (21) 
412-3013/9727-5260 


(R$ 35,00), livro Dominando o 
Magic (R$ 15,00) e 320 cartas de 
Spellfire (R$ 10,00). 

Tiago Garibaldi, R. Nicolau 
Borges Lutz 559, 98300-000, 
Palmeira das Missões/RS 


Compro Livro dos Monstros. Pago 
bem. 


Felipe Monteiro, R. Geremia 


* Lunadelli, 383, 05537-100, SP/ 
* SP (11) 3743-7685 


baseado em Vampiro: À Máscara. | 
Na compra de vários livros dou ) 


um bom desconto. 


Jean Christian, Rua do Mirante 
256, 13800-000, Mogi-Mirim/SP 


Vendo Lobisomem: o Apocalipse 
em bom estado, acompanhado de 
2DI0. Preferível tratar pessoal- 
mente com moradores de São 
Paulo. R$ 25,00. 


Carolina Rubivia, R. Salvador Bco. 
de Andrade 245, Taboão da Ser- 
ra/SP (11) 491-2734 


Vendo ou troco o material abaixo 
por livros básicos de Gamma 
World: Star Drive (R$ 40,00), 
Tongents (R$ 30,00), Arms e 
Equipment Guide (R$ 30,00), 
Cyber Punk 2020 (R$ 20,00), RPG 
Monstros (R$ 10,00), Planescape 
Monstrous Compedium !ll (R$ 
25,00), Desafio dos Bandeirantes 
(R$ 15,00), Aventuras o Floresta 


Compro o livro Dreams & 
Nighimares, suplemento para 
Changeling. 

Rafael do Nascimento Loman, 
madmadmadgir(Dyahoo.com 


Quero Jogar 


Vendo mais de 2700 cartas de 
Magic, incluindo algumas raras 
como Derelor (2), Nuvem de 


* Raios (2), Rei dos Goblins (2) e 


do Medo/O Engenho (R$ 10,00), - 


Star Wars RPG (R$ 45,00), 50 car- 
tas de Magic (R$ 15,00) Ninetale 
e Gyarodos, cards de Pokémon 
(R$ 15 coda). Tudo em ótimo es- 
tado. Todo o material por R$ 
250,00. Só pessoal de São Paulo, 
Região e Baixada. 


Marcelo, R. João Coita Silva 571, cep 


o 


Grimório Silvestre (2) e algu- 
mos mais. R$ 400,00. Dou prefe- 
rência para região, 


Rafael Prosse, SBC/SP (11) 419 
4430 


Sou Mestre e procuro grupo com 
mais ou menos 4 pessoas de 12 a 
14 anos. Jogo 3D&T e GURPS. 
Pode ser menina ou menino. 


e-mail: ryosogba(Dbol.com.br 


Procuro jogadores do RPG ele- 
trônico Daggerfall que possam 
me ajudar na solução de um dos 
enigmas do jogo: onde está o 
bendito chifre de Unicórnio que 
Medora Direnni quer? Ela diz que 
ele pode ser encontrado no caste- 
lo de Nulfaga, Shedungent, mas 
já o revirei de ponto cabeça e 
nada! Posso fornecer o código para 
obter todas as Armas Mágicas do 
jogo, como o Martelo Chrysamere 
e a Máscara de Clavicus Vile, e 
outras informações sobre o jogo. 
Também procuro jogadores na re- 
gião de Angra dos Reis, RJ, para 





sessões de Vampiro (Sabá), 
AD&D, GURPS e Jyhod, Jogodo- 
res de Mogic e vampiros over- 


* power, fiquem longe!!! 


Jean Christion, Ruc do Mirante, 
256, 13800-000, Mogi-Mirim/SP 


« Tenho 14 anos e gostaria de 


montor um grupo de Mogic: The 
Gathering. Dou preferência ao 
pessoal de Belo horizonte/MG. 
Não ligo se é básico ou avanço- 
do, só quero jogar. Também troco 
cartos pretas, brancas e azuis. 

João Paulo Peixoto, Alameda 
do Ipê Amarelo 357, 31275-090, 
São Luiz, Belo Horizonte/MG. 


(31) 443-2454 


Gostaria de me corresponder com 


jogadores, Mestres e mestras de 
qualquer lugor do cosmos, não 
importa o sisiema. 

Ansghor Kan, O Guerreiro Místico, 
Rua Rosalino Beline 325, Santo 


- Poulo, 13564-050, São Corlos/SP 


Procuro jogadores (iniciantes ou 


* não) e Narradores para jogar 


AD&D, Vampiro, e cté paro um 
duelo de Mogic Também vendo 
Shadowrun completo e Millenia, 
ombos em ótimo estado, por R$ 
40,00 (dou preferência para quem 
mora em Minas). 

Bruno Grossi, R. Afro Domingos 
292, 32650-070, Betim/MG, (31) 
531-346] 


Santos, 94, 27600-000, RJ/RJ, 
(21) 453-3046 


Ricardo, R. Doutor Figueiredo, 
1010, RJ/RJ, (21) 452-0667 


Marcus, R. Alzira Pentagna, 30, 
Benfica/RJ, (21) 453-3966 


Alfredo, R. Getúlio Vargas, 1050, 
Benfica/RJ 
E of, Orc? Procuro jogadores de 
Magic de Salvador para trocar e 
jogar. 


Gabriel Andrade Rodrigues, Al. 
Paradiso, 31, apto. 1803, 41205- 
020, Salvador/BA 


Gostaria de me corresponder com 
o galera da região sobre qual- 
quer sistema de RPG para tro- 
cormos idéias, informações, etc. 
De preferência que goste de 
rock, pode ser de ambos os se- 
xos. Cartas de outras regiões 
serão bem-vindas. Escrevam-me. 
É sempre bom formar novas ami- 


* zodes. 


Coro senhor Orc, se publicares * 
* minho corta serás bem recom- 


pensada. Narro para uma mesa 
Giovanni em Recife e estou pro- 


curando jogadoras para se unir à 
nossa família. Interessados es- 


. trevOm-me OU entrem em conta- 


to por telefone no horário co- 
mercial. Não, não somos tarados 
nem pervertidos. Obrigado por 
sua atenção. 


Giuseppe Sansine, grão-ciclope 
de Recife, (81) 474-3200 


« Procuro-se jovens aventurei- 


ros(as) em Valença/RJ, para jo- 
gar 3D&T Pokémon, Tormenta e 
outras a sugerir. Ensinamos quem 
quiser aprender. Também nego- 
ciamos fichas, mapas e aventu- 
ras. Queremos nos comunicar com 
RPGistas de todo o Brasil. 


Fabrini, R. Vito Pentagna, 336, 
Benfica/RJ 


Rofoel, R. Antônio Rodrigues 


Tales Alves da Silva, Av. Belmiro 
Brum, 27, 36900-000, MG 


“0... ..". a. 


Gostaria de me corresponder com 
RPGistas de todo o Brasil para 
trocar idéias. Não importa o sis- 
tema, todos serão bem-vindos, 
Mestres, jogadores novatos ou ex- 
perientes. 


Mestre Saphiroth, R. São Luiz, 
305, 86300-000, Cornélio Pro- 
cópio/PR. 


« Procuro grupos de vampiros em 


Natal, mas aprendo qualquer 
sistema, de qualquer idade e lugar. 
Natal/RN, elfo seboso(Dmailbr. 
com.br 


$0 Bobagem 
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Tradução: Quero ver quem é es- 
perto o suficiente para reporar 
que esta corta estó escrita ao 
contrário. Se você é, e gosta de 
jogar Vampiro, me escreva. E 


. especialmente você Kat, que me 


deu esta idéia insana. 


Marcelo Leite Veronezzi, R. 
Genoveva de Souza, 300/304, 
31030-220, Belo Horizonte/MG 


17. 

















3) É pra já! Câmaras de Regeneração 
permitem que um personagem recupere 
todos os seus PVs em uma hora (ou seja, 
um MONTÃO de episódios de DBZ), mes- 
mo quando está Próximo da Morte, 

Felizmente você percebeu que não é 
possível fazer com que o Poder de Luta 
calculado nos personagens de 3D&T con- 
fira sempre com a série de TV. 


Dúvida sob a(s) 
Máscara(s)... 


Paladino, pergunta para o Marcelo Cassaro se ele 
tem algum problema de auto-estima, pois um 
monte de personagens dele (Paladino, Capitão 
Ninja, Tormento de Gaia...) usa máscara! Eu pensa- 
va que “Máscara” era apenas força de expressão... 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


Cassaro não tem nenhum problema de 
auto-estima. Ele é apenas feio, mesmo... 
“— Mas nunca usou armadura rosa. 

— [Seria muito indigno para um pala- 
dino sentar ali no cantinho e chorar?) 


Distraído 


Quero mostrar por meio desta carta meu desapon- 
tamento com a matério Dragon Ball Z. Fiquei de- 
cepcionado ao saber que vocês não pesquisaram 
sobre o assunto antes de fazer a adaptação. Come- 
teram alguns erros em questão de manobras (até 
aí tudo bem), mas exageraram quando disseram 
que Goku é o mais poderoso Sayia-jin. Se tivessem 
pesquisado um pouco sobre os Guerreiros Z teriam 
descobrido que Gohan logo logo se mostra o mais 
poderoso de todos (nos anos 4 e 5). E vocês ainda 
têm coragem de colocar ele com 12 pontos!!! 


Marvin, o Mago, RJ/RJ 


Vamos repetir mais uma vez, porque pelo 
jeito você não prestou atenção: os perso- 
nagens de DBZ evoluem e mudam muito 
ao longo da série. Na matéria da DB, eles 
aparecem mais ou menos como foram 
mostrados durante a PRIMEIRA batalha 
contra Vegeta (na verdade um pouco mais 


MISÉRIA! 
ATÉ MEU 
BALÃO FICOU 


18 


fracos, para que sirvam como persona- 
gens jogadores). Durante aquele perío- 
do, Gohan NÃO era nem de longe mais 
poderoso que Goku — e este era, na épo- 
ca, o Sayia-jin (conhecido) mais poderoso 
do universo. 


Seguem algumas observações sobre os Guerreiros 
Z (DB 459): 

1) Após a batalha contra Vegeta, Gohan estava 
sem rabo. Portanto, sem Ponto Fraco. 

2) Kurilin usou Separação na batalha contra Napa. 
Portanto, mais dois pontos. 

3) De acordo com as regras, Bulma teria Poder de 
Luta 200? 

4) Por fim: M.Bison poderia derrotar a maioria dos 
Guerreiros ZH! 


Wagner Nascimento Gonçalvez, 
e-mail 


1) É verdade... mas já imaginou se um 
personagem jogador assume que tem um 
rabo de macaco como Ponto Fraco, ga- 
nha -1 ponto e então simplesmente ar- 
ranca o rabo?! Em 3D&T não se pode 
perder uma Desvantagem assim tão facil- 
mente. Em termos de regras, após perder 
o rabo, Gohan feria que assumir outro 
Ponto Fraco qualquer. 

2) Mancada! Deixamos passar esse deta- 
lhe! Contudo, caso seia usado como per- 
sonagem jogador, Kurilin NÃO terá Se- 
paração (conservando assim a pontua- 
ção de 12 pontos). 

3) Sim, teria... SE Bulma fosse uma Guer- 
reira Z, coisa que ela não é! 

4) Sim, poderia. Rayden também. Dimitri 
também. Tiamat também. E Mestre Arse- 
nal também. Ainda bem que NENHUM 
deles existe no mundo de DBZ, certo? 

— Sabe, Paladino... pela primeira vez 
em muito tempo, não me sinto nervosa ou 
rabugenta. Suas cores coem muito melhor 
em mim. 


— ISSO NÃO VAI FICAR ASSIM!!! 





iai VOC 


NÃO FIQUE — NUNCA 
TRISTE, — MUITO 
PALADINO! 





Poder de Luta 


Na matéria sobre DBZ, na DB 59, vocês dizem 
que um Guerreiro Z com todos os atributos 10 
teria Poder de Luta 200.000; na verdade, teria 
apenas 20.000. 


Ricardo Guidoni Nascimento, 
Vitória/ES; Deriel, e-mail; Buzz, e- 
mail; Tabitha, e-mail ; Sephiros 
Clausword, Sto.André/SP 

“Apenas”, eles dizem!!! 


Estava escrito na ficha do Chaoz, na matéria 
sobre Dragon Ball Z, que seu Ataque Especial 
diminui a Habilidade em 1 para aumentar o 
Poder de Fogo em 1; o correto é 2. 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


Com Levitação, a velocidade correta de Vegeta 
seria 160m/', e não 180. 


Renato Alves Catarino, o Ladrão 
de Maionese, Natal/RN; Sephiros 
Clausword, Sto.André/SP; Rodrigo 

Mota Narcizo, RJ/RJ 


Na matéria Bruxas (DB 59), o texto diz que 
Sibila ficou horrenda, mas sua ficha de Story- 
teller diz Aparência 4!!! E a “horrenda” mais 
bonita do mundo... 


Daniel Fontoura Abelha, e-mail 


No escudo de Tormenta, a área Caminhos da 
Magia diz que com mágica da Terra você pode 
se transformar em “ar”?! 


Renato Alves Catarino, Natal/RN 


Não. Você se transforma em pedra, 
mesmo. 


Em Panteão, página 45, coluna lateral, é dito 
que Marah é um dos deuses que permitem 
paladinos. Isso está correto? Afinal, Marah é 
uma deusa da paz! 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


Sim, está correto. Ocorre apenas que 
os paladinos de Marah devem seguir 
as obrigações e restrições da deusa. 
(Ei, ninguém disse que seria FÁCIL!) 
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Finalmente! Atendendo a pedidos, 
revelamos os segredos/do mais cr A 


o a o á 
$ o dá a — 
Par! A a 
Er Ei? Ph 


jJamoso e perigoso É — 
Jogo AD&D.. Ea: Ss 
F | “AY 


o 


o 


q : , o 
%» , ' Mo 
N 
4 
= 
po 
= . 
o 
ho) 
o E E. 


ma , 


Tl 
!,, N 
“a 





Durante a saga de Dragonlance, os 
draconianos preparam um sacrifício 
para Takhisis, uma das faces de Tiamat 
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Tiamat, o dragão de cinco cabeças. Sem dúvida o mais famoso 
de todos os dragões, ele ficou conhecido entre nós através do 
desenho animado Caverna do Dragão. 


Baseado no jogo Dungeons & Dragons e recordista como a série 
mais reprisada da Rede Globo, a história conta as aventuras de um 
grupo de jovens — Hank, Erik, Bob, Presto, Diana e Sheyla — transpor- 
tados da Terra para um mundo de fantasia medieval. Equipados com 
armas mágicas extremamente potentes, eles combatem o mal e cum- 
prem missões para o misterioso Mestre dos Magos em busca do cami- 
nho de casa. Para isso eles devem sobreviver à cobiça do tirano conhe- 
cido como Vingador, que planeja usar o poder de suas armas para 
conquistar o mundo. Mas apesar de sua grande mágica, existe uma 
criatura ainda mais poderosa que o Vingador: seu inimigo Tiamat. 


Originalmente baseado em um mito babilônico, Tiamat tem papel 
importante nos mundos do jogo D&D (que mais tarde seria AD&D). 
Embora pareça um ser masculino em Caverna do Dragão, “ele” na 
verdade é “ela”: Tiamat, o Dragão Cromático, a Rainha das Trevas, 
Rainha dos Dragões Malignos. O mais poderoso de todos os dragões do 
mal. Embora poucos humanos, semi-humanos ou humanóides venerem 
a Senhora das Trevas — e os dragões cromáticos apenas a respeitem 
ou sirvam —, Tiamat é considerada um ser divino. Ela é uma deusa. 
Portanto, não é de admirar que seja tão poderosa. 


Tiamat é oposta a Bahamut, conhecido como o Rei de Todos os Dragões 
Bons, e sua principal adversária. Alguns ainda têm dúvidas se Tiamat é 
uma criatura natural, a Rainha dos Dragões Malignos, um demônio ou 
realmente uma divindade de algum tipo. Porém, os mais esclarecidos 
sabem que ela é, realmente, uma deusa. Diz-se que Tiamat existe 
desde que o primeiro dragão surgiu em Toril, o mundo de Forgotten 
Realms. Seu aspecto também é similar a uma das muitas faces mostra- 
das pela Rainha das Trevas, Takhisis, uma deusa maligna de Krynn — o 
mundo de Dragonlance. Entretanto, ainda existem dúvidas se a criatu- 
ra de Toril e a deusa de Krynn são a mesma “pessoa”. 


Muitos livros de AD&D falam de Tiamat, trazendo várias versões dife- 
rentes. As informações deste artigo se baseiam principalmente no raro 
Draconomicon, mas também se fala de Tiamat em Powers & Pan- 
theons, Guide to Hell e alguns suplementos de Planescape. 


Como deusa, Tiamat adota formas diversas para visitar o mundo como 
avatar. A mais conhecida é justamente o Dragão Cromático — a bizarra 
amálgama de um monstruoso corpo de dragão com cinco cabeças, cada 
uma representando uma das espécies de dragão cromático: vermelho, 
verde, azul, negro e branco. À cor de cada cabeça segue pelo pescoço 
até as costas até se mesclar gradualmente com outras três listas de cinza, 
azul-esverdeado e púrpura, descendo pelo resto do corpo até juntar-se à 
cauda cor de barro. À barriga e pernas são de um branco esverdeado, 
mesclando-se aos poucos às cores do resto do corpo. Embora estas cinco 
cores sejam mais conhecidas, em certas ocasiões o Dragão Cromático 
também já foi visto com uma cabeça amarela e outra marrom. 
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Sua segunda forma é a Dama das Trevas: uma maga 
humana com longos cabeios negros, trajando um manto 
da mesma cor. Ela é muito bela, tem um sorriso sedutor e 
olhos completamente negros. 


Dizem que, nos últimos tempos, a Rainha dos Dragões 
desenvolveu uma terceira forma de manifestação conheci- 
da como Rainha Imortal — uma versão morta-viva do 
Dragão Cromático. Ela aparece como um gigantesco 
esqueleto de dragão com várias cabeças, asas de osso e 
luzes ardendo nas órbitas vazias. 


Todas as formas de Tiamat absorvem magias de todas as 
escolas e esferas, com a exceção do Sol e Caos. Ela só usa 
magias de cura e necromânticas na forma reversa, a me- 
nos que seja ela própria o alvo da magia. 


A Dama das Trevas 


Na sensual forma de Dama das Trevas, Tiamat pode lançar 
duas magias e também atacar com seus punhos em cada 
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A Dama das Trevas: 
um dos disfarces da deusa 
Tiamat quando vem ao mundo 
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rodada. Seu toque causa 1d10+8 pontos de dano por con- 
tusão. Além disso, a vítima precisa passar em um teste de 
resistência contra magia ou sofrerá os efeitos de um dreno 
de energia (como descrito na magia arcana de 9º círculo 
Drenar Energia). Nas raras ocasiões em que empunha uma 
arma, a Dama das Trevas costuma utilizar uma adaga, um 
cajado ou, em último caso, uma espada curta comum, não 
mágica. Ela ataca duas vezes por rodada com a arma, mas 
sem o efeito de dreno de energia. A Dama das Trevas tam- 
bém pode viajar astralmente ou etereamente sem restri- 
ções, e pode mudar para suas outras formas em três roda- 
das: durante o tempo da transformação ela não pode ata- 
car, apenas tomar medidas defensivas. 


O Dragão Cromático 


Como Dragão Cromático, as cinco (ou sete) cabeças de 
Tiamat operam de maneira inteiramente independente. 
Durante qualquer rodada, cada uma delas pode morder, 
usar seu sopro de dragão ou lançar uma magia. O dano da 











mordida e da baforada é diferente para cada cabeça (veja 
o quadro na página 26). Todos os testes de resistência con- 
tro o sopro do Dragão Cromático sofrem um redutor de -4. 
Cada cabeça também pode lançar uma magia por rodada. 


Coda cabeça tem sua própria quantidade de Pontos de 
Vida: se perder todos, ficará inutilizada — mas o corpo e 
as outras cabeças nada sofrem, podendo continuar a lutar. 
Se todas as cabeças do Dragão Cromático forem vencidas, 
ou se o corpo for reduzido a O Pontos de Vida, Tiamat 
imediatamente retorna a ÁAvernus, seu plano natural no 
inferno — mas seu avatar não é destruído. 


O tamanho exagerado do Dragão Cromático impede 
Tiamat de atacar com suas garras e pernas quando em 
terra, mas ela é capaz de utilizar as garras em vôo. Cada 
uma provoca 1d10 pontos de dano. Ela também pode se 
utilizar de todos os outros tipos de ataques especiais possí- 
veis para dragões, como pancadas com a asa (1d1O de 
dano e teste de Destreza para não cair prostrado), panca- 
das com a cauda (2d20 de dano e teste de resistência 
contra petrificação; em caso de falha a vítima fica atordo- 
ada por 1d4+1 rodadas), agarrar (somente voando; até 
sete vítimas) e esmagar com o corpo (somente voando; 
3d10+12 pontos de dano). 


A longa cauda de Tiamat termina em um ferrão carrega- 
do com um veneno negro. Ela é flexível o bastante para 
atacar inimigos à sua frente, atrás ou nas laterais, embora 
não possa bater com a cauda e ferroar na mesma rodada. 
O ferrão provoca Tdó pontos de dano e a vítima precisa 
passar em um teste de resistência contra venenos com um 
redutor de -3. Se falhar, a vítima morrerá agonizando no 
fim da rodada seguinte. 


Por fim, o Dragão Cromático gera uma aura de medo de 
130m de diâmetro. Criaturas de até 5 Dados de Vida ou 
Níveis de Experiência (e também quaisquer criaturas não 
carnívoras e não agressivas com menos de 25 Dados de 
Vida) são afetadas automaticamente ao vê-la, e fogem 
durante 4dó rodadas. Montarias de guerra treinadas com 
4 DVs ou mais, unidades militares organizadas e criaturas 
individuais com mais de 5 DVs ou Níveis não fogem auto- 
maticamente; ao invés disso, têm direito a um teste de 
resistência contra petrificação com um redutor de -5. Se 
falharem, passam a lutar com redutor de -2 nos testes de 
ataque e dano. Ninguém, exceto outra divindade, é imu- 
ne aos efeitos da aura de medo. 
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A forma da Rainha Imortal tem todos os poderes do Dragão 
Cromático e mais algumas habilidades. Ela pode detectar 
quaisquer objetos ou criaturas invisíveis (mesmo que este- 
iam escondidas na escuridão ou neblina) dentro de um raio 
de 36 metros. Ela possui uma habilidade natural de 
claraudiência a até 80m o tempo todo. Testes de resistência 
contra sua aura de medo são feitos com redutor de -1. O 
olhar brilhante de qualquer das cabeças pode também 
paralisar criaturas a até 90m caso a vítima falhe em um 
teste de resistência contra paralisia (criaturas com 6 DYs ou 
mais têm um bônus de +3 em seus testes de resistência). 
Em caso de sucesso, a criatura se torna imune ao olhar de 
Tiamat — mas essa imunidade vale apenas contra o olhar 
da cabeça específica que utilizou este ataque e falhou. 


Todos os ataques físicos da Rainha Imortal provocam um 
Sono adicional de 2d8 por congelamento. Qualquer vítima 
de um golpe seu precisa fazer um teste de resistência con- 




















tra paralisia: se falhar, permanece paralisada por 2d6 ro- 
dadas (qualquer imunidade contra frio ou dreno de energia 
nega o dano por congelamento, mas não a paralisia). Por 
fim, a Rainha Imortal pode controlar livremente qualquer 
morto-vivo que não seja controlado por outra divindade ou 
por um clérigo de 24º nível ou mais, a até 55m. 


Em qualquer de suas formas, Tiamat é imune a todas as 
magias abaixo do 5º círculo, venenos, paralisia e magias 
que afetam ou controlam a mente. Ela é imune a todas as 
magias da escola de Encantamento/Feitiço ou da esfera 
Feitiço. Armas com bônus menor que +2 não a afetam. 
Em ataques baseados em fogo, frio ou eletricidade, 
Tiamat sofre apenas metade do dano. Na forma de Dra- 
gão Cromático ou Rainha Imortal ela tem todas as imuni- 
dades comuns dos Grandes Wyrms de cada subraça repre- 
sentada por suas cabeças. Na forma da Rainha Imortal, 
ela é também imune ao frio natural ou mágico, eletricida- 
de, insanidade e magias de Alterar. 


Quando quer revelar sua existência ao mundo, nem sempre 
Tiamat aparece em pessoa. Na verdade, isso é muito raro. 


Tiomot normalmente se apresenta em uma forma seme- 
lhonte a um raio vindo dos céus. Em poder destrutivo, esta 
manifestação de poder divino é sempre equivalente ao 
sopro de um Grande Wyrm de qualquer das espécies 
cromáticos de dragão. Tiamat mostra sua preferência por 
um servo ou outro através da revelação de tesouros — 
incluindo ouro, prata, gemas preciosas e trabalhos raros 
de arte. Logicamente, a Rainha dos Dragões espera que 
parte destas descobertas seja doada a seu sempre cres- 
cente tesouro particular. O descontentamento de Tiamat 
costuma ser expresso pelo inexplicável sumiço de uma 
vasta quantia de tesouro. À Rainha dos Dragões é servida 
por todas as espécies de dragões malignos, abishai 
bagtezu de todas as cores, dragonetes malignos e muitas 
espécies de répteis, particularmente serpentes. 
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tradução, adaptação, efeitos especiais, engenharia de som, 
casting, animatronics e café com goiabada no final do dia 





Para GURPS e 3D&T 


Sendo um monstro muito específico do jogo AD&D, 
Tiamat é difícil de ser convertido para outros sistemas. 

A seguir você vai encontrar regras para usar a Rainha dos 
Dragões em GURPS e Defensores de Tóquio 3º Edi- 
ção. Leia com atenção a descrição de AD&D para ter 
uma idéia melhor de seus poderes e habilidades, 

e faça as adaptações que quiser. 


3D&T 


Em todas as suas formas, Tiamat conhece todas as mágicas do 
Manual 3D&T. Ela é imune a qualquer magia realizada com 
Focus abaixo de 5. Tiamat é imune a venenos, paralisia e 
magias que tenham Telepatia como exigência. Apenas magia 
e armas mágicas podem feri-la. Ela é invulnerável a fogo, frio 
e eletricidade normais, e tem Armadura Extra contra magia. 


Dama das Trevas 


F6, H7, R12, A12, PdF2, Telepatia, Sentidos Especiais 
(todos), Focus 14 em todos os Caminhos 


A Dama das Trevas é capaz de lançar duas magias e tam- 
bém atacar no mesmo turno. Seus punhos, além do dano 
por Força, obrigam a vítima a ser bem sucedida em um 
teste de Resistência ou ela sofre um redutor permanente 
de -1 em todos os seus Atributos básicos. A Dama das 
Trevas também pode viajar astralmente ou etereamente 
sem restrições, e pode mudar pora suas outras formas em 
três turnos: durante o tempo da transformação ela não 
pode atacar, apenas se defender. 


Dragão Cromático 
F12, H7, R12, A12, PdF14, Levitação, Telepatia, Senti- 
dos Especiais (todos), Focus 14 em todos os Caminhos. 


Cada cabeça pode morder, usar o sopro ou atacar no 
mesmo turno. O dano da mordida e da baforada é diferen- 
te para cada cabeça (veja o quadro; em 3D&T, converta 
d4 para 1d-2 e dlO para 2d). Cada cabeça tem sua pró- 
pria quantidade de PVs, cuja perda não interfere com o 
corpo. O ferrão na cauda causa dano de Td e exige um 
teste de Resistência -1: falha resulta em morte no final 

do turno seguinte. 


Como todos os dragões, Tiamat tem a magia Pânico como 
uma habilidade natural, que pode usar sem gastar PVs. 
Esse poder afeta mesmo criaturas que normalmente são 
imunes ao medo, exceto outras divindades. 


Rainha Imortal 


O olhar da Rainha Imortal pode paralisar criaturas a até 
90m caso a vítima falhe em um teste de Resistência. Em 
caso de sucesso, a criatura se torna imune ao olhar da- 
quela cabeça. 


Todos os ataques físicos da Rainha Imortal provocam um 
dano adicional de 2d por congelamento. Qualquer vítima 
de um golpe seu precisa fazer um teste de HT: se falhar, 
permanece paralisada por 2d turnos. A Rainha Imortal 
também pode controlar livremente qualquer morto-vivo 
que não seja controlado por outra divindade a até 55m. 








GURPS 


Em todas as suas formas, Tiamat conhece todas as mágicas 
do Módulo Básico e GURPS Magia com NH 21. Qual- 
quer magia lançada contra ela sofre redutor de -8 no NH. 
Tiamat é imune a venenos, paralisia e magias que afetam 
ou controlam a mente. Apenas armas mágicas podem 
afetá-la. Ela é imune a fogo, frio ou eletricidade normais, 
e sempre sofre apenas metade do dano provocado por 
fogo, frio ou eletricidade mágicos. 


Dama das Trevas 


ST 21, DX 20, 1Q 19, HT 23/199, Movimento 8, 
Esquiva 8, DP 12, RD 20, dano de 2d contusão 


A Dama das Trevas é capaz de lançar duas magias e tam- 
bém atacar no mesmo turno. Seus punhos, além do dano, 
obrigam a vítima a ser bem sucedida em um Teste de Von- 
tade ou ela sofre um redutor permanente de -1 em todos os 
seus Atributos básicos. À Dama das Trevas também pode 
viajar astralmente ou etereamente sem restrições, e pode 
mudar para suas outras formas em três turnos: durante a 
transformação ela não pode atacar, apenas se defender. 


Dragão Cromático 

ST 60, DX 12, IQ 19, HT 23/199, Movimento 6 

(14 voando), Esquiva O, DP 12, RD 20, dano variável 
(veja abaixo) 

Cada cabeça pode morder, usar o sopro ou atacar no mes- 
mo turno. O dano da mordido e da baforada é diferente 
para cada cabeça (veja o quadro; em GURPS, converta d4 
para ld-2 e dl0 para 2d). Cada cabeça tem sua própria 
quantidade de Pontos de Vida, cuja perda não interfere 
com o corpo. O ferrão na cauda do Dragão Cromático 
causa dano de ld e exige um teste de HT -3: falha resulta 
em morte agonizante no final do turno seguinte. 


A aura de medo do Dragão Cromático mede 130m de 
diâmetro. Quaisquer criaturas nessa área devem ter su- 
cesso em um Teste de Vontade -5; uma falha por diferença 
de 10 ou mais resulta em fuga automática; uma falha 
normal impõe um redutor de -2 em todos os testes de NH 
e dano ao lutar contra o dragão. Ninguém, exceto outra 
divindade, é imune aos efeitos da aura de medo. 


Rainha Imortal 


A Rainha Imortal tem todos os poderes do Dragão Cromá- 
tico e também pode ver coisas invisíveis a até 36m. O 
olhar brilhante de qualquer das cabeças pode paralisar 
criaturas a até 90m caso a vítima falhe em um Teste de 
Vontade. Em caso de sucesso, a criatura se torna imune ao 
olhar daquela cabeça. 


Todos os ataques físicos da Rainha Imortal provocam um 
dano adicional de 2d por congelamento. Qualquer vítima 
de um golpe seu precisa fazer um teste de HT: se falhar, 
permanece paralisada por 2d turnos. A Rainha Imortal 
também pode controlar livremente qualquer morto-vivo 
que não seja controlado por outra divindade a até 55m. 











Beast Wars. a guerra dos 
Animais. Produzida pela Mainframe 
Entertainment, o mesmo estúdio 
responsável por Reebot e Shadow 
Riders (esta última exibida apenas no 
canal a cabo Cartoon Network, como 

- “Guerreiros das Sombras”), 
Transformers Beast Wars chegou 
apenas recentemente ao Brasil: nos 
EUA a série estreou em 96 e teve três 
temporadas bem sucedidas. Atualmente 
Osieróis cibernéticos passam por 
lima recente fase chamada 

Beast Machines, 

atesagora inédita no Brasil. 


Atendendoralpedidos, você vai 
ane paste att point queda 
a a OO  3D&T para 
campanhas desbeastaWars. Antes, 
io vamos nnecer melhor 
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As novas gerações talvez não saibam como realmente 
nasceu esta série. Em tempos ancestrais, na época a.C. 
(antes da Computação), ouve um desenho animado 
chamado simplesmente Transformers. Seus protagonistas 
eram incríveis robôs vivos, originários de um mundo 
mecânico chamado Cybertron. Cada um desses robôs tinha 
a capacidade de adotar uma segunda forma. 


Os Transformers eram divididos em duas facções principais: 
os guardiões Autobots e os guerreiros Decepticons. Um dia, 
as diferenças entre eles levaram à Grande Guerra, um conflito 
que durou milênios. 


Essa época de massacre ocorreu há milhões de anos, no 
tempo dos dinossauros, quando uma grande nave dos 
Autobots — a Arca — naufragou na Terra durante uma luta. 
Trazendo em seu interior vários Autobots e Decepticons que 
estavam engajados em batalha, a nave e seus ocupantes 
permaneceram ocultos sob um vulcão até a época atual, 
desativados, quando um terremoto reativou seus circuitos. 
Os sistemas automáticos da nave analisaram o ambiente ao 
redor e modificaram os corpos de seus ocupantes inconsci- 
entes, para que pudessem se transformar nas “criaturas: 
(automóveis, aviões, armas...) que existiam à volta. 


Como os registros sobre a Grande Guerra haviam sido 
apagados do computador da nave, amigo e inimigo recebe- 
ram o mesmo tratamento. Os Autobots ganharam a capaci- 
dade de se transformar em veículos diversos; e os 
Decepticons seriam armas, aeronaves e aparelhos de 
comunicação. 


A batalha prosseguiu na Terra. Sob o comando de Optimus 
Prime, ou Líder Optimus, os Autobots terminaram derrotando 
Megatron (o PRIMEIRO Megatron) e seus Decepticons. 


A saga em computação gráfica que hoje explode nas telinhas 
ocorre séculos mais tarde. Em Beast Wars conhecemos os 
Maximals e Predacons — respectivamente, descendentes 
dos Autobots e Decepticons. Tudo começa quando o novo 
Megatron, líder dos Predacons, comanda um grupo de 
renegados e consegue fugir em uma nave de guerra rumo a 
um planeta muito rico em Energon — um tipo raro de energia 
natural que os Transformers usam como combustível. 


Em perseguição aos Predacons, uma nave pesquisadora dos 
Maximals consegue alcançá-los e ambas se engajam em 
batalha. Avariadas, as duas naves caem em um planeta ainda 
desconhecido — e que mais tarde descobririam ser a própria 
Terra, mas em uma época pré-histórica: o dispositivo experimen- 
tal que os Predacons usaram para viajar mais rápido que a luz, 
chamado Transdobra, provocou também um recuo no tempo. 


A Terra ancestral era muito rica em Energon. Na verdade, rica 
DEMAIS — tanto que a energia ambiental em excesso era 
danosa aos corpos dos robôs. Por isso eles receberam a 
capacidade de se transformar em criaturas nativas. Essa 
“Forma Animal” tem capacidades limitadas, mas não pode 
ser afetada pelo Energon. 


As naves dos Maximals e Predacons caíram a considerável 
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distância uma da outra — ambas incapazes de decolar, mas 
ainda úteis como base de operações. Dentro das naves os 
robôs podem permanecer em suas formas originais sem o 
risco de sobrecarga de Energon. 


Nem todos os Transformers estão na Terra. Pouco antes da 
queda, o comandante Optimus Primal ordenou a ejeção da 
maior parte da tripulação de sua nave, em cápsulas de 
hibernação que ainda permanecem em órbita. Cada uma 
delas abriga uma Protoforma, um Transformer em “estado 
bruto” pronto para receber uma Forma Animal. Vez por outra 
uma dessas cápsulas cai na Terra; quando isso acontece, os 
Maximals e Predacons lutam para incluir o novo recruta em 
seus respectivos exércitos. | 
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penas o primeiro ano da série foi exibido no Brasil em TV 
aberta, pela Rede Record; o Cartoon Network já mostrou a 
segunda e terceira temporadas, onde eventos importantes 
ocorreram. Vários novos Transformers surgiram, outros 
sumiram, e a maioria deles sofreu uma mutação diferente... 


Um evento cataclísmico, que por pouco não destrói a Terra 
inteira, provocou a eliminação do Energon ambiental. O 
problema de sobrecarga não existe mais. Em decorrência 
disso, vários Transformers passaram por uma metamorfose 
chamada Transmetal: suas formas animais perderam a 
aparência natural e ficaram muito mais poderosas. Uns 
poucos sofreram uma segunda mutação chamada 
Transmetal 2, ficando ainda mais fortes. Surgiram também os 
Fuzors, robôs cujas Formas Animais combinavam duas 
espécies diferentes (Silverbolt, um lobo-águia; e Quickstrike. 
uma cobra-escorpião). 


À adaptação para 3D&T que você verá a seguir 
corresponde ao primeiro ano da série, a única fase 
totalmente conhecida no Brasil. 











MAXIMIZAR! ATE3ROSIZAR! 


Quase todas as regras do Manual 3D&T (que você recebeu 
gratuitamente com a revista DRAGAO BRASIL 460) se 
aplicam aos Transformers. 


Todos os personagens jogadores são criados com 12 
pontos, e devem ser obrigatoriamente Maximals (ou não; 
depende da permissão do Mestre). Os jogadores podem 
escolher entre os próprios personagens da série, apresenta- 
dos nas próximas páginas (exceto pelos líderes, é claro!), ou 
então criar seus próprios robôs. Lembre-se que todos os 
Maximals são animais “modernos”, como aves e mamíferos, 
enquanto os Predacons são sempre répteis, dinossauros 
(extintos nesta época) ou artrópodes (insetos e aracnídeos). 


O Maximal Dinobot, um velociraptor, é a única exceção (ele é 
um Predacon renegado). O Mestre não deve autorizar outros 
Maximals baseados em animais primitivos, pois estaria 
pervertendo o tema central da Guerra dos Animais: feras 
modemas contra monstros primitivos. 


Após determinar sua forma animal, escolha Vantagens e 
Desvantagens. Ficam proibidas as seguintes: Arcano, Área de 
Batalha, Clericato, Focus (ninguém neste cenário pode usar 
magia), Possessão, Resistência à Magia, Separação, 
Telepatia, Teleporte, Assombrado, Dependência, Fetiche, 
Maldição, Máquinas, Monstruoso e Restrição de Magia. 


São proibidas também todas as Vantagens e Desvantagens 
Unicas, porque os personagens jogadores já possuem uma... 
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“Transformer” é uma nova Vantagem Única, como as outras 
vistas no Manual 3D&T. Na verdade, ela combina algumas 
características de Construto e Forma Alternativa, mas por um 
custo total menor — e com mais limitações. 


de você está conduzindo uma campanha onde TODOS os 
personagens jogadores e NPCs são Transformers, o custo 
desta Vantagem será zero — afinal, não faz sentido cobrar 
pontos por uma Vantagem ou Desvantagem que qualquer 
um possui. No entanto, se você pretende usar Transformers 
em cenários onde existem outras criaturas, neste caso a 
Vantagem custará 1 ponto (os personagens prontos 
apresentados mais adiante seguem essa segunda hipótese). 


Como um Construto, um Transformer nunca precisa comer 
ou beber. Ele é imune a todos os venenos e doenças. 
Contudo, ao contrário de um Construto ou Máquina, um 
Transformer ESTA vivo! Então ele PODE ser vítima de poderes 
ou.magias que afetam a mente (como Telepatia) e quaisquer 
outras coisas que funcionem contra criaturas vivas. 


Além disso, Transformers também têm a necessidade 
psicológica de dormir. Após um período igual a Resistência 
x12 horas ele deve descansar 1d-+6 horas. Em casos de 
emergência ele pode acordar antes de estar totalmente 
descansado, mas estará submetido a um redutor de -1 

em todos os testes até descansar por mais 1d+6 horas 
sem interrupções. 

Transformers nunca recuperam Pontos de Vida — nem com 


descanso, nem através de cura, magia, poções ou itens 
mágicos. Eles podem ser consertados, mas apenas por 











alguém que possua a Perícia Máquinas: um teste bem suce- 
dido de Habilidade +1 restaura 1 PV em meia hora. Em caso 
de falha, uma nova tentativa vai consumir mais meia hora. A 
ontério do Mestre, o conserto também pode levar 4d horas 
sem testes. 


Um Transformer que chegue a O PVs estará destruído, 
totalmente destroçado, mas não morto; seus pedaços ainda 
podem ser reunidos outra vez (Waspnator que o diga!). 
Contudo, ao contrário de um Construto, um Transformer 
PODE morrer. Se receber qualquer ataque quando estiver com 
O PVs, sua Centelha — aquilo que, para os Transformers, é O 
mesmo que “alma” — abandona o corpo e se junta ao 
universo... 


Transformers podem ser consertados da mesma forma que 
qualquer Máquina, por alguém que tenha a Perícia própria 
(nota: um Transformer nunca pode consertar a si próprio!). 
Contudo, sempre que possível, eles preferem as Câmaras de 
Regeneração em suas naves: elas restauram 1 Ponto de Vida 
a cada dez poi 





Ah, sim: ara os s Transformers podem, é claro, ata uma 


: E3IGO!!! 
Forma Animal com suas próprias características e habilidades 


(como em Forma Alternativa). Mudar de robô para a Forma s 033E C AWic a 

Animal leva um turno, e vice-versa. Esta segunda forma é ”, [= REI Lat 

construída com a mesma quantidade de pontos possuída a = —) to 

pela forma de robô (incluindo o custo por Transformer, se VV ASS 

houver). Ambas as formas devem compartilhar as mesmas E Eae 

Perícias e Desvantagens, e também seguir todas as outras o Modo Anal; tanto os Maximals quanto os. 

regras de Forma Alternativa. Uma Forma Animal SEMPRE terá Predacons são imunes ao Energon. Fora de suas : AM 

Poder de Fogo O e nunca poderá ter Armadura acima de 8. - respectivas naves, eles só podem manterasformas 
sé robóticas por pouco tempo — dependendo da taxa | 

É Ene gon na região. O Mestre deve rolar um dad T 





Milhões de anos se passaram desde que os seres cibernéticos 
entraram em guerra, e sua espécie evoluiu desde então. Tanto 


os Maximals quanto seus antagonistas Predacons não são is 

mais apenas robôs que se disfarçam — eles são a mescla RE Es 

daquilo cuja forma tomaram. Eles são carne, sangue einstinto. E : 1 Energon quase inexistente: o modo de robô 
São orgânicos! Assim, a Forma Animal pode às vezes E pode ser mantido durante até 24-10 turmos. 
influenciar a personalidade dos seres que os duplicaram, o 

tornando-os uma raça única e maravilhosa. E 2. Baixa concentração; modo de robô por até 


1d+10 turnos. 


3. Concentração moderada; modo de robô por 
até 2d turnos. 





&. Elevada concentração; modo de robô por 
até 1d+2 tumos. 


Nas próximas páginas você vai conferir as fichas de todos os 
Maximals e Predacons da primeira fase de Beast Wars. 





Aqueles que assistem Cartoon Network com certeza vão ES 5. Níveis perigosos de Energon; modo de robô 
sentir falta de figuras como Silverbolt, Quickstrike, Destruição É poraté tdtumos. 
e Profundezas — além das formas Transmetal e Transmetal 2 : 


assumidas por vários Transformers ao longo da série. o O. Campo de Energon instável; é impossível 
k E assumir modo de robô sem sofrer avarias. 
Em termos de regras, esses novos poderes são conquistados 


simplesmente através do ganho de Experiência. À versão 
Transmetal de Rattrap, por exemplo, ganhou Aceleração (ele 
virou um “rato motorizado”); Cheetor recebeu poder de vôo 


(Levitação), e assim por diante. O próprio Mestre pode ajustar Vidape por tumo. Um Transforme « 

os personagens como achar melhor, para que eles setomem ERES: realizando atividades físicas pesadas 
ainda mais poderosos — e quem sabe, um dia, possam dar BRIAN etao Dot elaine doctor 
fim à terrível Beast War... “ turo (como fez Rinox quando tentava c | 


| cápsula que continha a  Protoiorim 














Modo Animal: Gorila 


Líder dos Maximals, Primal é o portador 
da matriz qe criação de Cybertron 
(planeta natal de todos os Tranformers) 
e com isso leva consigo a imensa 
responsabilidade de comandar o 
pequeno grupo de sobreviventes da 
queda contra as forças de Megatron, 
além de manter a moral de seu pessoal. 


Embora fosse originalmente um 
pesquisador, Optimus Primal é um 
comandante corajoso e experiente em 
batalhas, sabendo quando falar e 
quando usar a força bruta como 
argumento mais convincente. Seu 
modo animal é um grande gorila negro. 
Suas armas são um par de canhões 
pesados de ombro, duas escopetas de 
cano duplo nos braços e duas espadas 
de monofilamento. Além de Air Razor, é 
o único Maximal com poder de vôo. 


MOVO 3036 


F2 (corte), H3, R3, AZ, PdF 3 
(explosão), 15 PVs 


Transformer (1 pt), Levitação (2 pis), 


investigação (2 pts), Código de Honra 
dos Heróis e da Honestidade (-2 pts) 


MODO ATIMAL 
F4 (contusão), H4, R4, AZ, PdF 0, 20 PVs 


Transformer (1 pt), Investigação (2 pts), 
Sentidos Especiais (Audição, Faro e 
Visão Aguçadas; 1 pt), Código de Honra 
dos Heróis e da Honestidade (-2 pts) 


Modo Animal: Rinoceronte | 


Engenheiro e cientista da equipe 
Maximal, Rinox é um velho e experiente 
guerreiro cujas habilidades rivalizam as 
do próprio Optimus Primal. Isso não lhe 
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importa muito, pois ele é feliz com o 
trabalho que realiza — nas maioria das 
vezes, relativamente trangúilo. Mas não 
se enganem aqueles que desejam 
desafiá-lo, pois Rinox é muito forte e 
sabe esmurrar como ninguém! Sua 
Forma Animal é um poderoso rinoce- 
ronte cinzento, e sua forma de robô traz 
duas “singelas” Gatling Guns (metralha- 
doras giratórias de projéteis acelerados 
magneticamente). Ele é o único que 
simpatiza com Rattrap, achando que o 
irritante espião não é tão ruim assim... 


MODO 30306 


F2 (contusão), H2, R3, AZ, PdF 3 
(perfuração), 19 PV's 


Transformer (1 pi), Genialidade 

(1 pt), Máquinas (2 pts), Código de 
Honra de Combate, dos Heróis e da 
Honestidade (-3 pts), Ponto Fraco 
(sua baixa velocidade: -1 pt) 


mODO ANIMAL 


F4 (periuração), H1, R4, ÀS, 
PdF 0, 20 PVs 


Transiormer (1 pt), Genialidade (1 pt), 
Máquinas (2 pts), Código de Honra de 
Combate, dos Heróis e da Honestida- 
de (-3 pts), Ponto Fraco (-1 pt) 
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Modo Animal: Guepardo 


Eufórico, alegre, impulsivo e pavio-curto 
ao extremo, Cheetor é um jovem 
Maximal cuja inexperiência e precipitação 
o colocam em inúmeros problemas. E 0 
mais veloz da equipe em solo, e divide 
com Air Razor a função de batedor. 
Detesta receber ordens e por isso recebe 
vários sermões de Optimus Primal. 
Mesmo assim, é um valioso e audaz 
membro da força Maximal. Seu modo 
animal é o veloz guepardo (ou cheetah) 
e sua arma predileta é o fuzil laser. 


MODO 30306 


Fi (contusão), H4, R2, AZ, PdF 3 
(luz/laser), 10 PVs 


Transformer (1 pt), Código de Honra 
da Honestidade (-1 pt) 


mODO AMIMAL 
F2 (corte), H5, R2, Aí, PdF 0, 10 PYs 


Transformer (1 pt), Aceleração (1 pt), 
Sentidos Especiais (Audição, Faro e 
Visão Aguçadas; 1 pt), Código de 
Honra da Honestidade (-1 pt) 


Modo Animal: Rato do Deserto 


Chato, irritante, mau caráter, pessimis- 
ta, covarde... um verdadeiro rato! 
Rattrap sem dúvida nenhuma assumiu 
a personalidade de seu modo animal. 
Felizmente para os Maximals, ele é 
também um mestre espião — expert 
em ações furtivas, infiltração, sabota- 
gem e demolição. Rattrap tem muitos 
problemas com o resto da equipe — é 
realmente MUITO difícil gostar dele! 
Isso vale até mesmo para Optimus 
Primal, cuja autoridade e paciência são 
constantemente desafiadas por 
Rattrap. O pequeno irritante só 
alimenta algum respeito por Rincx 
(talvez por não gostar da idéia de ser 
pisoteado por engano...). Sua arma é 
uma pistola de impacto... e também 
alguns explosivos plantados 
estrategicamente. 


MODO 3030 
FO, H3, R2, AZ, 


PdF 2 (explosão), 10 PVs 


Transtormer (1 pt), Ataque Especial: 
PdF (bombas arremessadas; ? pt), 
Crime (2 pts), Má Fama (-1 pt), 
Código de Honra... nenhum, mas 
NENHUM MESMO! 


mODO ANIMAL 
FO, H5, R2, A2, PdF 0, 10 PVs 


Transformer (1 pt), Sentidos Especi- 
ais (Audição, Faro e Visão Aguçadas; 
1 pt), Crime (2 pts), Má Fama (-1 pt) 


Modo Animal: Velociraptor 


Dinobot é um Predacon que, por ser 
honrado demais, abandonou seus 
traiçoeiros colegas para unir-se aos 
Maximals. No início ele desafiou 
Optimus pela liderança do grupo; 
mesmo derrotado, decidiu permanecer 
sob seu comando. Dinobot é um 
estrategista e guerreiro nato. Apaixona- 
do por registros históricos militares de 
Cybertron, ele se tornou o braço forte 
dos Maximals, seus novos companhel- 
ros de guerra... até que ele decida 0 
contrário. Seu modo animal é o 
assustador velociraptor; suas armas são 
um sabre de vibrolâmina, raios 
disparados pelos olhos e um escudo 
rotativo que funciona como triturador 
de lixo (entenda-se Predacons). 














MODO 3036 


F2 (corte), H3, R2, AZ, 
PdF 1 (luz/laser), 10 PVs 


Transformer (1 pt), Deflexão 
(escudo; 1 pt), Sobrevivência (2 pts), 
Má Fama (-1 pt), Código de Honra 
de Combate (-1 pt) 


MODO ANIMAL 
F3 (corte), H3, R2, AZ, PdF 0, 10 PVs 


Transformer (1 pt), Sentidos 
Especiais (Audição, Faro e Visão 
Aguçadas; 1 pt), Sobrevivência (2 
pts), Má Fama (-1 pt), Código de 
Honra de Combate (-1 pt) 


Modo Animal: Tigre Branco 


Um dos mais destemidos Maximals, 
Tigertron foi a primeira Protoforma 
resgatada desde a queda da nave de 
Optimus Primal. Um nobre guerreiro que 
luta apenas para se defender e defender 
aqueles que ama, este Maximal é um 
batedor de longas distâncias, preferindo 
agir sozinho no mundo selvagem das 
montanhas geladas ou nas florestas 
que tanto ama. Diferente de seus 
aliados, Tigertron interage melhor com 
seu “lado” animal, mantendo sua forma 
felina sempre que possível — tanto que 
ele adotou como companheira e 
protegida uma fêmea nativa que chama 
de Tigresa Branca. Ele odeia a Guerra 
dos Animais e faz tudo para escapar 
dela, tentando apenas proteger o 
mundo onde renasceu. Sua arma é o 
fuzil de plasma. 








MODO 30306 


F2 (contusão), H3, R3, AZ, PdF 3 
(calor/fogo), 15 PVs 


Transformer (1 pt), Sobrevivência (2 
pts), Código de Honra do Caçador (-1 
pt), Devoção: preservar a vida e 
beleza deste mundo (-2 pis), 
Protegida Indefesa* (Tigresa Branca; 
F2, H2, Ri, AO, PdFO; -1 pt) 


MODO ANIMAL 
E3 (corte), H4, R3, A2, PdF 0, 15 PVs 


Transformer (1 pt), Sentidos Especiais 
(Audição, Faro e Visão Aguçadas; 1 
pt), Sobrevivência (2 pts), Código de 
Honra do Caçador (-1 pt), Devoção (-2 
pts), Protegida Indefesa* (-1 pt) 


*Em certo momento da série, Tigresa 
Branca foi tragicamente morta por um 
tiro acidental do próprio Tigertron — o 
que provocou sua reclusão durante 
algum tempo. Após a tragédia ele 
perdeu 1 ponto de Habilidade em 
ambas as formas. 
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Modo Animal: Falcão Peregrino 


A segunda Protoforma resgatada pelos 
Maximals foi a fêmea de nome Air 
Razor, a Transformer mais veloz do 
grupo. Uma audaz lutadora, ela adora 
fazer os Predacons em pedaços com 
suas garras. Air Razor ama a liberdade e 
os céus do planeta, além de nutrir uma 
atenção especial pelo taciturno e 
solitário Tigertron, com quem gasta a 
maior parte do tempo (após a morte de 
Tigresa Branca). E geralmente designa- 
da para dar apoio aéreo a Cheetor. Na 
forma de robô, possui um par de lança- 
mísseis de pulso. 


MODO 3030 


FO, H3, R2, Aí, 
PdF 1 (explosão), 10 PVs 


Transformer (1 pt), Aceleração (1 pt), 
Levitação (2 pts), Sobrevivência (2 pts), 
Código de Honra dos Heróis (-1 pt) 


MODO AMIMNAL 
FO, H4, Ri, Aí, PdF 0, 5 PVs 


Transformer (1 pt), Aceleração (1 pt), 
Levitação (2 pts), Sentidos Especiais 
(Audição, Faro e Visão Aguçadas; 1 
pt), Sobrevivência (2 pts), Código de 
Honra dos Heróis (-1 pt) 








Modo Animal: Tiranossauro 

O maquiavélico líder dos Predacons, 
Megatron recebeu o mesmo nome do 
frano ancestral que comandou os 
Decepticons e dominou Cybertron por 
eras. Os tempos mudaram e agora este 
poderoso monstro de dentes afiados 
leva a Beast War para os campos do 
Dlaneta em que se acidentaram. 
Dissimulação, astúcia e traição são 
suas ferramentas preferidas. A força 
bruta de seu modo animal, 0 
firanossauro, ele usa apenas por 
diversão. Suas armas são 0 laser 
pesado e a lança de combate. 


MODO 30306 


F3 (perfuração), H3, R3, AZ, PdF 3 
[luz/laser), 15 PVs 


Transformer (1 pt), Ataque Especial: 
Força (lança de combate; 1 pt), 
Manipulação (2 pis) 


MODO ANIMAL 
FS (corte), H3, R3, A4, PdF 0, 15 PVs 


Transformer (1 pt), 
Manipulação (2 pis) 






Modo Animal: Aranha Gigante 





Conhecido entre os Predacons como 
“cientista louco”, Tarantulus é o 
engenheiro-chefe e responsável pelas 
Desquisas sobre este novo mundo e 
suas ricas fontes de Energon. Traiçoei- 
— Fo, ele apenas finge ser leal a Megatron 
— mas tem seus próprios planos e 
ambições, que nem sempre combinam 
Com os desejos de seu líder. Suas 
armas são várias metralhadoras 
instaladas nas pontas das patas 
aracnídeas, e também uma pistola 


lença-arpéu. 
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| contraos 

lado e abaixo, 
Tarantulus e 
Viúva Negra 


MODO 3030 


F1 (corte), H2, R2, A2, PdF 1 
(perfuração), 10 PV's 


Transformer (1 pt), Máquinas (2 pis), 
Paralisia (1 pt) 


mODO AMIMAL 
FO, H4, R2, A2, PF 0, 10 PVs 


Transformer (1 pt), Máquinas (2 pts), 
Paralisia (1 pt) 
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Modo Animal: Pteranodonte 


Terrorsauro é cruel, traiçoeiro e desleal 
como Tarantulus — mas, 0 contrário 
deste, não é muito esperto. Demonstra 
abertamente seu descontentamento 
com o comando de Megatron, fazendo 
desafios constantes pela liderança... € 
sempre sofrendo derrotas humilhantes. 
Na forma de robô, utiliza um par de 
canhões de ombro e um fuzil de plasma. - 


MODO 3030 


F1 (corte), H3, R2, AZ, PdF 2 
(explosão), 10 PVs 


Transformer (1 pt), Levitação (2 pis), 
Ponto Fraco (ganancioso; -1 pt) 


mODO AMIMAL 


Ft (perfuração), H5, R2, Ai, 
PdF 0, 10 PVs 


Transformer (1 pt), Levitação (2 pis), 
Sentidos Especiais (Audição, Faro e 
Visão Aguçadas; 1 pt), Ponto 

Fraco (-1 pt) 


3COSPONOL 
(e PONTOM 


Modo Animal: Escorpião Gigante 


Este é um dos poucos Predacons 
totalmente fiéis a Megatron, e também 
não muito esperto (coincidência ?). 
Scorponok segue ordens sem pensar & 
não teme o inimigo, sendo assim uma 
terrível máquina de combate. As vezes 
tenta usar seus talentos (inexistentes!) na 
fabricação de venenos e vírus eletrônicos, 
mas eles sempre surtem efeito errado. 
Scorponok está armado com um par de 
lança-mísseis embutidos nas garras. 


mODO 30306 
F2 (corte), H3, R2, A3, PdF 2 


















fexplosão), 10 PYs 


Tansformer (1 pt), Ataque Especial: 
PdF (mísseis incendiários; 1 pt), 
Eleirônica (para vírus; 1 pt), Devoção: 
abedecer Megatron (-2 pis), 

nculto (-1 pt) 


MODO ANIMAL 
(corte), H3, R3, A4, PdF 0, 10 PVs 


Transformer (1 pt), Eletrônica (para 
Mirus; 1 pt), Devoção: obedecer 
Megatron (-2 pts), Inculto (-1 pt) 


Modo Animal: Vespa Gigante 


 Scorponok só não leva o troféu como o 
“mais burro dos Predacons porque 
existe Waspinator! Ele segue as ordens 
de Megatron simplesmente porque não 
tem inteligência bastante para pensar 
* Sozinho. Costuma agir em conjunto 
com Terrorsauro como patrulheiro e 
batedor, mas está sempre sendo 
passado para irás. De todos os 
Predacons, Waspnator é aquele que 
consegue ser destruído com mais 
fregiiência — às vezes por seus 
próprios companheiros... Sua arma é 
um disparador de projéteis explosivos. 


| MODO 3030 


F1 (corte), H3, R2, AZ, PdF 2 
fexplosão), 10 PVs 


Transformer (1 pt), Ataque Especial: 
PdF (ferrão; 1 pt), Levitação (2 pis), 
Inculto (-1 pt), Ponto Fraco: fácil de 
enganar (-1 pt) 


O AMiMAL 


F3 (perfuração), H4, R2, AZ, 
PdF 0, 10 PVs 


Transformer (1 pt), Levitação (2 pts), 
Inculto Rr -1 Ph), Ponto Fraco des 1 Eid 



























odo Animal: Neris Gigante 


à sedutora e mortal Viúva Negra foi 
Eriada a partir de uma Protoforma 
Maximal roubada. Sua Forma Animal foi 
escolhida por Tarantulus (“Suspeito que 
Eve uma razão secreta para a escolha 
essa forma...” disse Megatron), e sua 
mia cdevotada à traição. Sua lealdade 
“Estará sempre na direção que achar 












mais vantajosa: Megatron, Tarantulus 
ou até mesmo os Maximals. Nunca se 
sabe de que lado ela realmente está. 
Seu arsenal inclui uma pistola laser, O 
ciberveneno e as teias de energia. 


MOvVO 3030 


F2 (corte), H4, Ri, Aí, 
PdF 1 (Iuz/laser), à PVs 


Transformer (1 nt), Manipulação 
(2 pts), Paralisia (1 pt), Ponto Fraco: 
sua ganância (-1 pt) 


nODO ANIMAL 


F2 (perfuração), H3, R3, Aí, 
PdF 0, 10 PVs 


Transformer (1 pt), Manipulação 
(2 pts), Paralisia (1 pt), Ponto Fraco: 
sua ganância x -1 ads 





Modo Ata à Formita Gigante 


Outra Protoforma adulterada por 
Tarântulus e Viúva Negra, uma 
experiência cujo resultado inesperado 
foi Inferno, a formiga soldado. Uma 
disfunção da cápsula de inércia gerou 
este Predacon louco e fanático, que 
obedece cegamente as ordens de “sua 
realeza” Megatron (que, por sinal, 
odeia ser chamado assim...). Contudo, 
diferente do fiel Scorponok, Inferno é 
imprevisível e pode enlouquecer 
totalmente em combate. Usa um 
lança-chamas de plasma. 


MODO 3030 


F1 (corte), H3, R2, AZ, 
PdF 2 (calor/fogo), 10 PV's 


Transfermer (1 pt), Ataque Especial: 
PdF (lança-chamas; 1 pt), Levitação 
(2 pts), Sobrevivência (2 pis), 
Devoção: obedecer “sua realeza” 
(-2 pts), Fúria (-1 pt), Insano (-1 pt) 


MODO AMMAL 
F3 (corte), H3, R4, A3, PdF 0, 20 PVs 


Transformer (1 pt), Sobrevivência 
(2 pts), Devoção (-2 pis), Fúria 
E js Insano (-1 pt) 
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Quando os mortos querem ouvir 
música, é melhor obedecer... 


Marc sorveu os últimos goles de seu moka (café turco), 
um vício adquirido nestes nove anos no Cairo, e ob- 
servou a manhã egípcia. Há algumas horas o muezin 
chamara os crentes para a prece do dia e, embora 
não fosse um deles, Marc acostumara-se a acordar 
com o nascer do sol, embalado pela ladainha monó- 
tona. Terminou seu desjejum no Continental Savoy e 
dirigiu-se para as ruas da cidade; ele teria até o meio 
dia para apreciar o khan el kalili (bazar) antes do 
muezin chamar os fiéis para nova prece. 


Há cinco anos o Dr. Marc clinicava no Hospital mili- 
tar da cidadela de Saladino, no Cairo, hospedado no 
Continental. Em troca também de seus serviços no hotel, 
usufruía de aposentos e discreta fama local. Hoje teria 
folga e o tempo e convivência do doutor também lhe 
valia certa imunidade contra os mendigos que assola- 
vam o caminho do hotel até o bazar. 


E que delicados aromas a cidade escondia nas suas 
vielas medievais e no khan el kalili! O cheiro das especi- 
arias vindas do deserto, do doce tabaco árabe dos 
narguilés ou secando atrás de pesados portais de madei- 
ra e ferro. Atrás destes mesmos portais vinha o som das 
marteladas sobre bronze e cobre e o cheiro de óleos e 
metal quente. De óleo também eram os aromas das es- 
sências de flores e de perfumes e cosméticos raros; de 
corantes e tapetes coloridos. Por trás dos tapetes, o chei- 
ro moftado dos livros velhos empilhados nas tendas dos 
vendedores e abaixo de tudo isso o cheiro quase palpá- 
vel da miséria e dos ladrões do Cairo, escondidos nas 
ruas cobertas por tendas. 


Marc seguiu pela Sharia Muski e desta rua adentrou 
o khan el kalili, virando à esquerda e penetrando nas 
vielas onde se ouviam o tilintar dos martelinhos nos vasos 
de latão. De lá passou pelas portas que dariam nas lojas 
dos ourives e mercadores de ouro, onde judeus e árabes 
negociavam furiosamente. O médico deixou-se envol- 
ver pelos sons, imagens e cheiros de cada sessão do 
mercado, absorto em seu passeio. Dirigiu-se até onde 
eram vendidos livros antigos desprovidos de capas e de 
lá passaria por onde antigúidades falsas misturavam-se a 
verdadeiras, para finalmente chegar aos muros da mes- 
quita de Sayyida al Hussein e por fim na universidade de 
Al Azhar, onde almoçaria com Bem Al Azer, professor de 
teologia, e conversariam sobre diversos assuntos. 


Foi porém junto às antigúidades que Marc voltou 
sua memória para a África Central, onde há um ano teve 
estranhas experiências junto a uma guarnição inglesa. 
Os eventos daquela época ainda perturbavam seus so- 
nhos, transformando-os em pesadelos. A razão destas 
lembranças estava entre as quinquilharias de uma ten- 
da, apinhada de máscaras funerárias, cabeças de múmi- 
as, símbolos antigos e vários gatos mumificados. Os olhos 
do médico passearam por alguns papiros em vasos 
canópicos e diversas velharias, para fixarem-se numa 
pequena estatueta de madeira pintada, finamente cin- 
zelada, na forma de algum deus egípcio coroado. Hieró- 
alifos cobriam a estatueta e sua base. Desviando-se das 
várias outras pessoas, Marc foi examinar a peça. 


— Ah! Boa escolha, sahib! Um amuleto sem par! 
Sabia que esta mesma estatueta protegeu Set | quando 
os persas o atacaram, há milhares de anos? 


Marc sorriu, dirigindo-se ao vendedor: — Duvido 


muito, meu caro. Está muito nova para pertencer a di- 
nastia de Set |. 


— Vejo que é um sábio entre os sábios, sahib. Mas 
deve saber que minha mercadoria é original ou não viria 
até minha humilde tenda. 


— Você ficaria surpreso. Quanto custa esta, diga- 
mos, preciosidade? 


— Uma ninharia por uma peça clássica como esta, 
sahib! Apenas 400 pesetas. 


— Ah! Di ghali ketir, meu velho! Muito caro! Não 
traria este dinheiro comigo ao khan nem que fosse um 
califa! Ofereço 50 pesetas. 


— Sahib! O senhor me ofende e ofende aos meus 
ancestrais! 300 pesetas! 


Após muita barganha e por 100 pesetas, o Dr. Marc 
partiu com a estatueta. Era quase meio dia e Marc apres- 
sou-se para a universidade. No caminho observava a 
estatueta, cuja face lembrava uma outra egípcia que ele 
conhecera há muito tempo, na África... 


Tradicionalmente, o comércio no Cairo fecha das 
doze às quinze horas, abrindo após este período. 
Ibrahim estava colocando alguns gatos mumifica- 
dos novos em jarros canópicos antigos, colocando- 
os à mostra ao lado dos papiros e escaravelhos de 
pedra, quando notou a figura à sua frente. 


Ela vestia uma túnica de seda negra, envolvendo 
seu corpo e face, deixando à mostra apenas olhos verdes 
retocados com kohl. Ibrahim identificou-a como uma 
mulher e ficou intrigado com o volume que ela trazia 
pendurado em suas costas, de linho azul escuro. Antes 
que pudesse indagar no entanto, a estranha o interpe- 
lou, com uma voz cristalina em árabe: 


— Procuro uma peça. Um Prah-Sohar-Osiris de ma- 
deira. Você a tem? 


— Infelizmente não, minha senhora — sorriu Ibra- 
him. —Mas tenho amuletos wadjet ou pilares djed ou 
mesmo ankhs e escaravelhos. Veja que bela peça! 


— À estatueta veio de Abidos, vendida por beduínos 
que roubaram um sepulcro de lá. Você a comprou fazem 
três dias. Eu quero a peça. 


Ibrahim ficou perplexo por um momento com a in- 
discrição da mulher, mas era um comerciante, e tentou 
desviar a atenção da estranha: 


— Não, minha senhora, mas tenho este belíssimo 
jarro de vidro, que pertenceu à própria Cleópatra... 


Por um instante, os olhos verdes da mulher reluzi- 
ram e Ibrahim sentiu-se zonzo. Então, do jarro que trazia 
nas mãos começaram a sair escaravelhos que mordiam 
as mãos de Ibrahim e peneitravam em sua carne, devo- 
rando-a inclemente. A dor era pior do que o medo e os 
escaravelhos pareciam infinitos. 


— SHILUH! SHILUH! Afastem isso de mim! — gritou 
o mercador. O vaso partiu-se no chão da tenda e aqueles 
próximos a ela olhavam estarrecidos para Ibrahim, que 
não se importava, olhando fixo para a mãos sem feridas, 
à procura de escaravelhos inexistentes. 


— Que tipo de demônio é você...? 








— A estatueta — os olhos dela estavam fixos no 
pálido mercador. 


— Eu a vendi hoje. Para um inglês. Eu não sei onde 
ele foi! Eu... 


— Obrigada — a mulher murmurou aigo em egiíp- 
cio, impertigando-se. Depois ergueu a cabeça e pareceu 
cheirar o ar, dirigindo-se depois para a mesquita de 
Sayyia Al Hussein. 


Naquela noite, Ibrahim iria rezar com mais fervor 
na mesquita, agradecendo por estar vivo. 


Ao anoitecer a criatura ergueu-se das dunas onde 
se escondera durante o dia. Um grupo de beduínos 
estava acampado nos arrabaldes, lavando-se com 
areia para a prece noturna. À criatura atacou-os 
enquanto rezavam para um deus que não era o 
dela e pela manhã pareceria que tinham sido ata- 
cados por chacais. Protegida pelo manto da noite, a 
criatura dirigiu-se ao Cairo. 


Ben Al Azer voltou a seus aposentos com uma cole- 
tânea de pergaminhos para seus estudos notumos. 
Ele os deixou na mesa e começou a preparar um 
chá quando percebeu a presença de mais alguém 
nas sombras: 


— Procuro um inglês. Ele comprou uma estalueto hoje 
e segui seu rastro até aqui — o intruso tinha voz feminino = 
das sombras podia-se observar seus olhos verdes. 


— Quem é você? — indagou Bem Al Azer, tentondo 
distinguir uma forma nas sombras. — Mulheres são pro 
bidas na Universidade. Como entrou aqui? 


— Foi fácil esgueirar-me por seus vigias, meu se- 
nhor. Desculpe minha intromissão, mas meu tempo < 
escasso. Procuro apenas informação e então porirei. 


—— 


— Não posso ajudá-la. Não vou revelar nado s 
saber quem ou o quê você é! — Bem Al dirigiu-se até o 
janela. Entre ele e a porta, a estranha pareceu suspiror: 


th 


— Pois bem — ela saiu das sombras e Bem A! põo 
ver que se tratava de uma mulher esguia, talvez jovem 
envolta em seda negra. Trazia a tiracolo uma estranho 
bolsa de linho azul. — Talvez isto demonstre que vim de 
boa fé: para outros eu sou uma awalim e uso minhas 
habilidades para entreter as mulheres dos haréns e cho- 
car os homens. Mas para sábios como o senhor, este sina 
deve demonstrar minha real filiação — e dizendo isto 
ela descobriu o braço, aproximando-se da luz. 


o 


Bem Al recuou espantando, depois empertigou-se: 


— Perdoe-me por meus modos, senhora. O nome 
do inglês é Marc, um médico. Ele está hospedado no 
hotel Continental Savoy. Esteve comigo hoje para o cl- 
moço, partindo pela tarde. 


— Obrigado, sábio senhor. Pode ter salvo a vido de 
seu amigo. El-hamdu lillah. Adeus — e ela retornou às 
sombras, desaparecendo logo após. 


Bem Al Azer, com os membros tremendo, projetou 
uma garrafa de conhaque de sua escrivaninha e descul- 
pou-se desta grave transgressão à lei islâmica, lembron- 
do-se de que o Corão permitia o uso de álcool para fins 
medicinais. Sem dúvida apenas um generoso gole da 
bebida poderia apaziguar seus nervos da visão daquele 
símbolo tatuado na pele morena da jovem, um símbolo 
antigo sussurrado nas catacumbas esquecidas dos tem- 





plos secretos sob Bubastis. 


Era tarde da noite quando o Dr. Marc chegou ao seu. 
quarto. Lançou o paletó de linho na poltrona e a 
estatueta em uma mesinha, quando ouviu da porta 
uma voz feminina: 

— Doworte alak tul en-makar, sahib (andei à sua 
procura, senhor). 

— Quem...2? — Marc voltou-se para a figura às suas 
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— Não se assuste, inglês. Quero apenas a estatueta 
— disse o estronha, apontando para a peça sobre a mesa. 
gá-la e irei embora sem perturbá-lo mais. — É 
va atenção para a peça, aproximando-se. 





Morc aproveitou a oportunidade e abrindo a gaveta 


estronha e engatilhou a arma: 


— Desculpe, senhora, mas não costumo dar presen- 
s damas que invadem meu quarto. Quem é você? 


A estranha voltou-se para o doutor e seus olhos ver- 
des fixaram os dele. Marc pestanejou e abaixou a arma 


sor um instante, aturdido: 
— S-Saleena? — balbuciou. 
Foi o bastante. Num gesto rápido, a mulher girou à 
solo de si mesma e atingiu o braço de Marc com o 
volume que trazia nas costas. Um som surdo veio do 


obieto quando ele dolorosamente atingiu a mão do mé- 
enviando sua arma para debaixo da cama. 


ss 
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A mulher tentou pegar a estatueta, mas Marc foi 
mois rápido. Jogou-se sobre ela e empurrou-a para lon- 
e do mesa, tentando agarrá-la. Agora era o volume da 
nirusa que foi jogado para o longe e fosse aquilo o que 
fosse, ela não mais poderia usar contra ele. 


Marc agarrou os braços da moça enquanto ela 
esnerneava. Ela tentou chutá-lo e arranhá-lo, mas ele 
apertou com mais força, arrancando dela um gemido de 
or. Seus olhos verdes soltavam faíscas de puro ódio. Ela 
moveu espasmodicamente a cabeça até faze cair o véu 
aro que a cobria. 


Os olhos verdes pertenciam a um rosto jovem, cujo 

u escondia delicados lábios rosados. A pele bronzeada 

e macia emoldurava um crânio de características orien- 

tois e os curtos cabelos negros completavam um sem- 

blonte que Marc só vira parecido nos bustos ou papiros 
do museu egípcio. 

— Cristo, você é... — ele não pôde terminar a frase. 


A testa da moça chocou-se violentamente contra a 
o e por um instante seu mundo foi apenas de dor. Ele 
sokou os braços dela e em resposta recebeu uma joelha- 
tômago, seguida de um empurrão. 
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Marc chocou-se contra a mesa, jogando a estatueta 
co or. Ela flutuou por alguns instantes e ambos pararem 
o luta para observá-la. Marc tentava se levantar e a mu- 
her com uma das mãos na testa, observava a parábola 
traçada pela peça com os olhos esbugalhados. Antes porém 
de qualquer um deles reagir, a estatueta caiu ao chão e 
om um sonoro “clic”, a base separou-se da imagem, 


revelando um papiro enrolado em seu interior. 


O 


— Pelos deuses! — exclamou a mulher. 


— O que diabos é isto? — Indagou o médico. Os 


dois entreolharam. 
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— Você... você realmente não sabe o que significa 





esta estatueta? — indagou a moça. 


— Claro que não! Eu a comprei hoje no bazar. Pelo 
que sei é uma peça falsa. 


— Muito pelo contrário! — Retrucou a mulher, e 
olhando fixamente para Marc: — Paz, inglês! Não vim 
aqui para tazer-lhe mal. 


— Com certeza. Poucas pessoas bondosas chutam 
meu estômago. Quem é você? 


Por um instante a mulher sorriu, para depois levan- 
tar-se e estender a mão para o médico: — Chamo-me 
Shebeia. Desculpe pelo nosso começo infeliz. 


O médico sorriu e deu sua mão para a moça: — 
Meu nome é Marc. Perdoe-me a recepção. 


Então voltaram sua atenção para a estatueta. 


A criatura interrompeu seus passos. Levantou a odi- 
osa cabeça para o céu noturno sem lua e moveu-se 
como se ouvisse algo. Jogou o corpo sem vida de 
um mendigo que por azar cruzara com ela e des- 
viou seus passos cidade adentro, apressando-se a 
seguir sua pista invisível. 


Shebeia lia o papiro enquanto Marc bebericava um 
Brandy e observava as duas partes da estátua. Súbi- 
to, a moça empalideceu e voltou-se para o médico: 


— Doutor, temos que sair daqui o mais rápido pos- 
sível. Tudo isto é pior do que pensei — o medo em seu 
rosto era visível. 


— Mas por quê? À esta hora, não me parece... 


— Senhor, por favor apresse-se. Eu lhe explico no 
caminho. Precisamos sair do Cairo o mais cedo possível 
— ela entregou o papiro e a estatueta para Marc e pe- 
gou seu volume de linho. 


Marc não discutiu. Pegou seu paletó, chapéu e re- 


vólver e seguiu a moça. 


— Shebeia, você poderia me explicar o que diabos 
está havendo? — Indagou Marc na saída do hotel. 


— Senhor Marc, o senhor acredita no sobrenatural? 
Já teve alguma experiência inexplicável? 


— Bem, por duas vezes eu presenciei coisas que 
desafiavam minha compreensão. Uma vez em Londres, 
há muito tempo. À outra vez foi na África, ano passado. 
Mas não vejo no que isto... 


Shebeia suspirou, interrompendo-o: 


— Esta estatueta fazia parte de um saque efetuado 
em um túmulo em Abidos. O túmulo era da princesa 
Meera, discípula da rainha Nitocris, uma feiticeira que 
cobriu o Egito com um reinado de Terror e medo... 


— E Dai: — Tornou Marc, sem entender. Shebeia 


calou-o: 


— O pergaminho que li é uma espécie de Livro dos 
Mortos. Geralmente estes livros ensinam ao Ba (espírito) do 
morto como chegar até o tribunal celestial de Osiris, pas- 
sando pelos doze portais, Aquele pergaminho, contudo, 
impede que a alma seja julgada, contendo encantamentos 
que a permitem permanecer escondida dos juizes e assim 
escapar de seu julgamento final. Meera foi uma assassina 
de crianças e mulheres: enquanto o pergaminho estivesse 
em sua tumba, ela nunca seria julgada por seus atos. E se 
ela pudesse ler o pergaminho, poderia trazer seu Ba de 


volta para habitar seu corpo preservado!” 


Mal Shebeia concluiu a frase, a sombras por detrás 
dela pareceram condensar-se em um vulto humanóide 
que esticou a mão descarnada, tentando agarrá-la. 


Shebeia gritou quando os dedos fecharam por so- 
bre seu capuz. Marc puxou-a pelo braço e a criatura só 
conseguiu restos rasgados de seda negra. 


O coração do médico quase parou e ele teve de 
reprimir sua náusea quando encarou qa criatura. Ela 
cheiava a poeira, salitre e carne morta. Tinha aproxima- 
damente um metro e oitenta de altura e estava coberta 
com bandagens cinzentas, algumas soltando restos de 
o rosto estava parcialmente descoberto e de um 

e repuxada sobre a musculatura endu- 
que do outro viam-se os músculos escu- 
recidos pelo ro, estirados por sobre o crânio de 
onde esparsos f cabelo protuziam das bandagens. 
O pior, éshitúcigi eram os olhos da criatura, paródias sem 
vida que tinham como íris uma doentia luz amarela. 
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O corpo mostrava contornos femininos caquéticos e 
suas mãos terminava aos ressecadas que na ver- 
dade eram as falan as, afiadas pelo tempo. Sua 
boca com dentes e lábios repuxados só pro- 
duzia resmungos, pois a mandíbula estava presa ao crã- 
nio pelas faixas de linho antigo. 


Marc atirou contra a múmia, mas só obteve peque- 
nos furos onde seus projéteis a af ingiram, soltando pe- 
quenas nuvens de poeira. Ele feria continuado a atirar 
inutilmente se a criatura rn golpeado sua arma 
com as garras, atirando-a 

— Corra! — Gritou Sh 
o médico pelo rogo 
do-se na sua carne à 


ando e puxando 
as s do moça cravan- 
o de seu estupor. 


agou Marc enquanto 
a em seu encalço. 

— Meera em pessoa, ei io. — Tornou Shebeia, 
mordendo os lábios. o, temos que despistar a 
múmia. Precisamos ch ina Cairo! 

— Mas, e depois? 
| direção a Abidos. 

(café) perto ao 


-— Depois deixam 
Tenho tudo preparado 
Portão Romano. 


— Tenho uma idéia. 


Passaram ga ao Shepperd's Hotel, de onde 
cuvia-se o som de música e dirigiram-se à estação. Che- 
garam a tempo de ver o mini-trem partindo pela linha 
que levava à Velha Cairo. u para dentro de um 
cos vagões e estendeu a para Shebeia, puxando-a 
para junto de si. 


ho, 


Ássim, agarrados à | um dos vagões, eles 
viram o contorno da múmi uzes da estação, erguen- 
do o punho em desafio — onde via-se, tenebroso, o peda- 
ço de seda negra do capuz de Shebeia, balançando ao 
vento. Só quando o mini-trem virou pelos trilhos, 
obliterando a visão da estação, a dupla respirou aliviada. 

O mini-trem viajou até as docas próximas ao Nilo, 
parando na estação São Jorge. De lá podia-se discernir 
na escuridão o forte Furtat-el-Kahira e os muros da igre- 
ja de Aber Sarqga. Em frente, via-se os restos do antigo 
Portão Romano e as vielas e becos da Antiga Cairo 


Marc e Shebeia dirigiram-se apressados até o Portão 
e de lá ela guiou o médico pelas vielas labirínticas até 
um casebre mal iluminado. Uma luz amarelada guiou a 
dupla até a porta de madeira. Em hipótese alguma acui- 












































lo parecia um Qahwa, pois estes estabelecimentos nun- 
ca fechariam à noite. 


Shebeia trancou a porta atrás deles com uma tranca 
grossa de madeira. Lá dentro apenas Marc reconheceu o 
lugar como um Qahwa de verdade; mesas estavam dis- 
tribuídas pela casa térrea, com um balcão ao fundo. À 
luz débil vinha das lamparinas de azeite e do braseiro 
aceso no centro do salão, com o kanaka (pote de latão) 
repousando sobre ele. Pequenas xícaras rodeavam o bra- 
seiro e duas alcovas podiam ser vistas na parede próxi- 
ma. Além da porta e das janelas (também trancadas) 
haviam mais duas passagens; uma atrás do balcão e 
outra na parede oposta das alcovas, ambas adornado 
com um cortina de contas de madeira. Shebeia dirigiu 
se para trás do balcão, dizendo: 


ta 


Precisamos voltar ao túmulo de Meera e lá 
recolocar a estatueta e o papiro em seu devido lu 
para impedi-la de ter acesso ao que ele contém. M 
atrás da outra passagem estão dois camelos selados, pre- 
parados para partir. Por favor, leve-os até a ruela lá foro 
enquanto pego suprimentos. Com sorte sairemos daqui 
antes da múmia nos descobrir. Só espero que o dono 
desta casa tenha acreditado em mim e em minhas pesetos, 
e não retorne até amanhã... 
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Marc dirigiu-se ao local e lá suas esperanças cairam 

- terra. Não era a criatura, nem qualquer ameaça 
apéndi a lógica realização de que jamais alcançoriam o 
deserto naquela noite. 


Pois não haviam camelos no cercado. Ele estovo 
vazio, apenas o chão duro de terra batida. 


Mal o doutor recuperou-se da cena, ouviu um es- 
trondo vindo da porta, seguido por um grito e pelo som 
de jarros partindo-se. Marc entrou, apressado, a tempo 
de presenciar a porta ser arrancada de seu batente 
despedaçada e a tranca atirada em sua direção. A mo- 
mia havia encontrado seus rastros. 


e a sm 


Marc cambaleou, desviando-se da tranca e ro 
pelo chão do Qahwa. Viu de relance Shebeia saindo de 
trás do balcão, correndo desesperada em direção co 
volume de linho azul que ela tinha deixado prósmo o 
uma das alcovas. À múmia a interceptou, agarrou o Dro- 
co da moça e jogou-a na parede. Marc ouviu o Dague 
surdo e o ofegar de Shebeia quando ela sentiu o impacte 
em suas costelas. À múmia avançou e suas garras por 
pouco não rasgaram o braço da moça, encontrando ape- 
nas o tecido negro de suas roupas. 


Atordoado, o médico se levantou, procurando umo 
arma. Shebeia movia-se como um felino, seus olhos ver- 
des brilhando, tentando desviar-se dos ataques do moú- 
mia. O pequeno espaço, contudo, limitava seus movi- 
mentos e ela se viu encurralada. À múmia agarrou o 
moça pelo pescoço e ela começou a se debater. 


Desesperado, Marc atacou a múmia com uma ca 
deira, que foi suficiente apenas para fazê-la golpeó 
com um braço, enquanto o outro continuava esmagando 
o pescoço de Shebeia. A múmia olhou para o doutor com 
seus olhos inumanos e pareceu sorrir com escárnio. 


O 


Marc apalpou seu bolso em busca de algo e encon- 
trou a estatueta. Uma idéia passou por sua mente. Esten- 
deu a peça para a múmia, gritando: 


— Meera, certo? Então, é isso que você procura? 
Venha, pegue-a! — E atirou a estatueta para o canto do 
aposento. 


Ato contínuo, a múmia largou sua presa e correu 
para pegar a peça. Marc ajudou Shebeia a levantar-se: 





— Você está bem? 
— Eu...cofl A estátua! Ela não pode ter a estátua...cofl 
O pergaminho, ele... — Shebeia tentou se levantar. 


— Calma, o papiro está comigo. Eu o retirei da 
estátua. Venha, vamos sair daqui! 


O grito de frustração da múmia gelou o sangue da 
Marc tentou chegar até a porta, mas percebeu 
sia não estava com ele. Ela estava na alcova, 
ado uma harpa egípcia de cinco cordas da sacola 


o! — Tornou Shebeia, limpando o sangue dos 
ábios. — Esta é nossa chance! 


ss 


O quê? 


Marc não teve tempo de continuar. Uma mesa atin- 
s-lhe o ombro e ele caiu, atordoado. Levantou a tempo 
e receber um murro da múmia, que partiu suas costelas 

-oubou o ar de seus pulmões. Outro murro seguiu o 
stimeiro e Marc sentiu o gosto metálico de sangue (seu 
angue!) na boca. Um terceiro murro e Marc caiu, o 
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sooiro rolando ao lado do kanaka. 
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Agora o médico só sentia dor. Tentou se arrastar 
onge da criatura mas ela pisou em sua perna, imo- 
bilizando-o. As mãos desmortas agarraram a cabeça de 
Marc e a múmia começou a puxá-la, arqueando sua 


espinha como a um caniço apodrecido. 
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Marc sentiu a pressão em sua cabeça e a distração 
ustiante de sua coluna. Parecia ouvir sinos e seu corpo 
va ficando dormente. Então começou a ouvir música. 


A múmia parou. Um som dissonante penetrava em 
ss ouvidos mortos, paralisando qualquer força que 
e seu cérebro apodrecido. No canto, Shebeia de- 
dilhava a harpa como se cada nota tivesse que ser extra- 
ido dolorosamente de sua alma. Ela tocava uma canção 
= mortos, na esperança de parar a criatura. À múmia 
s Marc, que rolou para longe dela. 
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A melodia continuava, seca, arrepiante, aguda como 
arito de crianças espancadas. Cada nota feria os dedos 
= Shebeia, que lutava para vencer a força de vontade 
> múmia. Esta, por sua vez, parecia um boneco hesitan- 
+e movendo seus membros em espasmos esporádicos, 
em dúvida se avançava ou ficava estática. 
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Marc apoiou-se em uma mesa e ficou em pé. Seu 
-orpo teimava em não responder a seus apelos e ele teve 
culdade em firmar as pernas. Seus olhos fixaram no 

e depois no braseiro. 
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s dedos de Shebeia agora sangravam, cortados 
cordas da harpa. Gotas de suor escorriam por sua 
testa. Ela não conseguia mais se concentrar na música e 
neste instante a melodia falseou. A múmia rosnou para 
e uma das cordas da harpa partiu-se, ferindo o 

rosto da moça, que gritou. 
O grito despertou Marc. Com um esforço de seus 
ásculos doloridos, agarrou o papiro e jogou-o no bra- 


seiro. O popel de séculos pegou fogo no ato. 


4 múmia estacou, levou as mãos ao braseiro e gri- 
ou. Mergulhou suas garras nas chamas tentando salvar o 
oapiro, mas só conseguiu espalhar as cinzas. Então seus 
membros entraram em combustão, depois seu tronco e 
por fim seu crânio descarnado. 


Marc olhava estupefato a múmia contorcer-se, suas 
faixas tomadas por labaredas, espalhando brasas pelo 
chão. Marc mal percebeu o cheiro de carne queimada 





quando a múmia olhou para ele, sua cabeça envolta por 
uma cabeleira de chamas. 


— Então, isso é a morte... — o médico murmurou. 


A múmia talvez tentasse responder, mas o fogo con- 
sumiu a s faixas que seguravam sua mandíbula e esta 
caiu no chão. 


Agora o Qahwa estava em chamas. 


A próxima coisa que Marc percebeu foi o vento frio 
no seu rosto enquanto era arrastado para fora da casa 
por Shebeia. Ela tinha algumas queimaduras leves e ten- 
tava disfarçar a dor do corte em seu rosto e de suas mãos. 


— Você...você está bem? — perguntou o médico. 


— A-acho que não — respondeu Shebeia com um 
sorriso, antes de perder os sentidos. 


A Velha Cairo sofreu um pequeno incêndio naquela 
noite, que foi eficazmente controlado. Para os hóspedes 
do Savoy, o doutor havia salvado uma jovem do ataque 
de assaltantes. Ninguém se preocupou em procurar pe- 
los restos queimados de uma múmia. 


Marc cuidou de Shebeia por cinco dias. Ela sarava 
rápido, embora delirasse; murmurou sobre pertencer à 
Ordem de Bastet, ser uma sacerdotisa daquele culto e, 
juntamente com outros de sua ordem, vigiar sepulcros a 
fim de evitar que monstros antigos saíssem pelo mundo 
dos homens. Marc velava e trocava os ferimentos da moça 
de olhos verdes febris, fascinado com sua beleza e seus 
delírios, absorto pela tatuagem de um gato e de um 
escaravelho que ela trazia no braço. 


O próprio médico precisava de cuidados. Havia 
quebrado algumas costelas, torcido o tornozelo e luxado 
a clavícula. Até que teve sorte. Além das queimaduras, 
Shebeia havia cortado profundamente todos os dedos, 


porém felizmente tanto seus tendões como seus nervos 
estavam intactos. No sexto dia ela partiu, deixando Marc 
sozinho. Ele precisou de seis semanas para se recuperar 
e seu ombro ainda o incomodava. 


o 0.0... 0.0. 0.0. € 


Marc terminou seu moka na varanda do Continen- 

tal Savoy e acariciou o gato persa ao seu lado. Um 
vulto tapou a luz do sol matutino e Marc virou-se 
para encontrar uma pessoa de olhos verdes cober- 
ta por uma túnica de seda negra. 


— Você não se despediu — disse o médico. 


— Eu não cheguei realmente a partir, inglês. Tive 
alguns assuntos a resolver em Bubastis, mas agora já 
terminei meus afazeres. Bonito gato. 


— Ele apareceu depois que você partiu. E agora, o 
que val fazer? 


— Ágora... agora eu estava me perguntando se você 
não gostaria de ouvir alguma música... 


— Contanto que não seja de uma harpa... 


Ambos riram, e Shebeia descobriu o rosto, sentan- 
do-se ao lado de Marc. Lá fora o muezin havia chamado 


os crentes para a prece e o dia prometia ser maravilhoso, 


sem estatuetas, múmias ou segredos ancestrais escondi- 
dos em túmulos. 


MARCO POLI DE ARAÚJO 


Nota do Autor: a descrição das ruas e dos locais do Cairo 
segue o mapa real desta cidade, fornecido pelo suple- 
mento The Cairo's Handbook da editora Chaosium, 
muito bem recomendado. 





A Harpa 
dos Mortos 


Junto com os pertences dos antigos faraós, eram 
enterrados também objetos de lazer como jogos e 
instrumentos musicais, para que eles pudessem se 
distrair durante o pós-vida. As harpas que eram 
enterradas com as múmias se caracterizavam por 
portar apenas cinco cordas. Algumas foram en- 
cantadas com magia, para melhor divertirem os 
mortos — e são essas harpas, raras, que rouba- 
das dos túmulos acabaram nas mãos de alguns 
magos ou mesmo músicos. 


Uma Harpa dos Mortos, além das cinco cordas 
características, apresenta decoração refinada — 
geralmente trazendo o rosto de um faraó ou deus 
egípcio. Hieróglifos identificam o instrumento e 
sua função, além de promoverem o encantamen- 
to da mesma quando tocada. Geralmente estas 
harpas consistem de um arco de madeira em uma 
base decorada em forma de animal ou barco. 
Cavilhas de osso ou jóias servem para afinar as 
cordas. O conjunto todo mede mias ou menos um 
metro de altura. 


Para usar a harpa € preciso saber tocá-la. Ne- 
nhum destes instrumentos toca sozinho, e quanto 
melhor o performista, mais poderosa é qa magia. 
Isso exige perícias ou habilidades próprias: 


3D&T: a Perícia Artes ou a Especialização 
Instrumentos Musicais. 
AD&D: a perícia Instrumentos Musicais. 


GURPS: a perícia Instrumento Musical com 
NH12 ou mais. 


Storyteller: pelo menos 1 ponto em Música 
ou Performance. 





Quando tocada com sucesso, a harpa produz um 
som peneiranie e agudo, causando arrepios aos 
vivos (alguns comparam o som ao lamento de 
almas). A melodia, contudo, é irresistível aos mor- 
tos. QUALQUER morio-vivo que ouça uma Harpa 
dos Mortos deve fazer um teste de resistência 
(AD&D), teste de Vontade (GURPS), Força de Von- 
tade (Storyteller) ou Resistência (3D&T), ou fica 
completamente paralisada enquanto a harpa 
foca, mesmo que receba dano! Criaturas sem 
inteligência (esqueletos, zumbis...) fazem um úÚni- 
co teste, enquanto mortos-vivos inteligentes (vam- 
piros, múmias, liches...) têm direito q um novo 
teste por rodada. 


A música da harpa é tão arrepiante para os vivos 
que fica impossível usar magia enquanto uma 
delas é tocada — a menos que se tenha sucesso 
em um teste de resistência. 


Os efeitos da harpa só funcionam se esta for 
tocada ao vivo. Gravações ou qualquer método 
de reprodução mecânica não fazem efeito. 
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0) que acontece quando um lobisomem 


é vítima da maldição dos vampiros? 


Jordan e Marie caminhavam apressadamente na 


madrugada, por uma viela no subúrbio de Chicago. 


Fazia muito frio, as capas de ambos estavam mo- 
lhadas pela garoa fina que já durava seis horas. O 
simples fato de pisarem sobre asfalto e estarem cer- 
cados de concreto já era bastante incômodo, mas o 
recente encontro com aqueles vampiros compensa- 
va tudo. “Quatro snguessugas a menos,” pensou 
Marie — mas o mistério do desaparecimento de Gar- 


ra-Pequena ainda não havia sido solucionado. Elá 


meses os lobisomens Uktena de Chicago, que zelam 


por um dos poucos Caerns urbanos restantes, vêm. 


tentando descobrir o paradeiro de Garra-Pequena 
— um-dos mais valorosos-guerreiros da tribo. 


Marie também havia nascido sob a lua cheia. 
Era, portanto, uma Ahroun: uma guerreira, assim 
como Garra-Pequena. Mas Jordan não era um guer- 


reiro, apesar do sangue dos vampiros há pouco | 


destruídos ainda umedecer suas roupas. Ele estava 
em Chicago por motivos espirituais. Era um 
Theurge, o lobisomem mais indicado para encon- 
trar o colar roubado dos Uktena. Garra-Pequena 
desapareceu enquanto tentava recuperar o colar, que 
era muito importante para sua tribo. 


Apesar de tudo isso, Jordan e Marie não eram 
Uktena. Pertenciam à tribo dos Senhores das Som- 
bras, e queriam encontrar o colar e Garra-Peque- 
na, estivesse ele vivo ou morto, para provar que sua 
tribo seria mais competente ao administrar o Caern 
de Chicago. Os Senhores das Sombras conseguiri- 
am, finalmente, enxotar os Uktena do Caern, sem 
precisar usar violência. “Política, sempre a poliíti- 
ca,” murmurou Jordan, tentando afastar o pensa- 
mento do provável destino dos Uktena, e concen- 
trando-se mais no colar. “O colar, o co...” | 


| Os sussurros de Jordan foram interrompidos 
bruscamente pela mão de Marie em sua boca. Com 
a outra mão, ela apontava para onde a viela sumia 
na escuridão. Das trevas surgiu uma figura alta que, 
de cabeça erguida e passos firmes, caminhava rapi- 
damente na direção dos dois. A garoa intensa pare- 
cia não incomodá-lo. “Quem estaria num beco numa 
hora dessas?” pensou Jordan, apertando os olhos 
na tentativa de ver o rosto da misteriosa aparição. 
— Ei dê o fora de nossa área! — gritou Marie, 
numa imitação pouco convencente da, VOZ de uma 
punk de rua. Sa 


— Ele não vai parar, Marie — jordan falou, num 
tom alto de voz, preparando-se para adotar a forma 


de Crinos. — Posso sentir a presença da Wyrm. 
A voz do intruso trovejou pelo beco: 
— Esta NÃO É sua área, Senhora das Sombras. 


Jordan e Marie se entreolharam por alguns se- 
gundos, voltando-se novamente para o homem que 
acabaria de falar. 


— Essa voz... — sussurrou Marie. Pe você, 
Garra-Pequena?! 


O homem parou sob a luz de um oe e confir- 
mou a suspeita de Marie. Era mesmo o Ahroun 


Garra-Pequena. 


— Você se corrompeu, Garra-Pequena — disse 
Jordan, autoritário, enquanto se aproximava do 
outro lobisomen, seus olhos fitando o rosto estra- 
nhamente pálido de Garra-Pequena. — Sinto a pre- 
sença da Wyrm em você. Nunca confiei nos Uktena 
de Chicago. 


—- Marie aproximou-se agressivamente, os punhos 
cerrados prontos para golpear o Garou traidor — 
mas bastou um olhar e uma palavra de Garra-Pe- 
quena para que ela relaxasse e adotasse uma postu- 
ra de total desinteresse. Assustado, Jordan recuou 
instintivamente. 


— Esta noite vocês mataram amigos meus. Eles 
eram... a voz de Garra-Peguena tornou-se amarga. ' 
— Eles eram as únicas criaturas neste mundo que 
aceitavam minha companhia. 


Percebendo a coisa terrível que havia aconteci- 


'do, Jordan gritou: 


— Por Luna! Você é um deles! Um cadáver! 


Jordan tentou agarrar sua faca, mas Garra- 
Pequena foi mais rápido: em uma fração de segun- 
do — graças aos poderes adquiridos com o sangue 
vampírico — ele conseguiu agarrar o braço de 


“Jordan, torcê-lo para trás e cravar a faca na altura 


dos rins de seu oponente. Jordan nem chegou a gri- 
tar, pois a outra mão de Garra-Pequena já estava . 
em sua boca, forçando a cabeça para o lado, expon- 


do sua jugular às presas do vampiro. 


O Uktena aproximou a bocarra cruel da orelha 
de Jordan e sussurou: 


— Se eu tiver sorte, vocês dois se juntarão a mim. 
Serão imortais. Jordan, você será IMORTAL! 


Marie mantinha sua estranha apatia, apesar da 
agonia do companheiro. A boca de Jordan continu- 
ava tapada, mas seus olhos demonstravam clara- 


mente que ele estava gritando. Gritando muito... 
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Lobisomem 
ou Vampiro? 


Uma Abominação é nada menos que um lobisomem 
Abraçado por um vampiro. Também conhecidas como 
“Urrah Malditos”, “Demônios de Luna”, “Vrykolas” 
e “Pálidos”, essas infelizes criaturas foram condeno- 
das pela Wyrm a vagar pela Terra como vampiros. 


Um lobisomem que recebe o Abraço de Um vampiro 
provalvelmente morrerá. E será uma morte horrível, uma 
agonia de vários dias, com dores indescritíveis. O Garou 
Abraçado deve fazer uma jogada de Gnose (dificuldade 
9): se tiver sucesso, a morte é rápida e sem dor — como 
às vezes acontece se o Garou Tor. puro de coração. Em 
caso de falha, contudo; 'à morte será lenta e doloroso: o 
sistema regenerativo do Garou tenta “expulsar o sangue 
vampírico a qualquer custo, através de cada poro do com 
po — mas, depos de algum tempo, quando o metabolis- 
mo do lobisomem: se descontrola, todo o corpo é tomado 
por grandes chagas e pedaços de órgãos infernos comes- 
cam a ser expulsos com o sangue. i 


Mas há uma chance pequena; “bem peguena mes- 
mo, de que o Garou: sobreviva. Ele deve conseguir uma 
falha crítica em soa: jogada: de: Gnose (ou seja, mais 
reusltados “1” dó: que sucessos). Se isso acontecer, o Garou 
se transforma em: uma. Abominação - — uma criaturo de 
imenso poder, que combina as habilidades especiais de 
vor prada e lobisomens. 


O Interesse 


dos vampiros 


Um: vampiro: é a negação. de tudo | que o lobisomem 
acredita, e um dos principais alvos da eterna luta 
dos Garou; lobisomens. lutam pela vida, e vampiros 
são q expressão da morte. Por esses motivos a trans- 


OB a(o, 


O Ego inicial de uma Abominação é igual à 
sua Gnose. Ele representa quanto a Abomi- 
nação pode resistir a seus impulsos bestiais 
— não impulsos naturais, mas emoções con- 
troladas pela Wyrm. Quando o Ego de uma 
Abominação cai para zero, ela está totalmente 
perdida e transforma-se em “coisa da Wyrm”. 


Como a Humanidade, o Ego determina 
quão profundamente a Abominação deve dor- 
mir durante o dia. O valor do Ego indica o 
número máximo de dados que uma Abomi- 
nação pode rolar para qualquer ação durante 
o dia. Ego não determina a chance da Abomi- 
nação entrar em frenesi (isso é governado pela 
Fúria). Entretanto, para cada frenesi sofrido, a 
criatura pode perder pontos de Ego — depen- 
dendo de suas ações durante o frenesi. 


formação de um lobisomem em vampiro é conside- 
rada uma maldição, muito pior do que seria para os 
humanos. Existem pouquíssimos “Pálidos” espalha- 
dos pelo mundo, pois a maioria deles dá um fim à 
própria existência, incapazes de suportar o horror 
de sua nova natureza. fes 

Sabendo disso, na maioria: das vezes um vampiro 
Abraço um lobisomem para castigá-lo. Isso geralmente 
acontece depois de sangrentas batalhas onde os vampi- 
ros levam o melhor. Quando à. poeira abaixa, os vampi- 
ros restontes olhom para os corpos destroçados de seus 
companheiros — e, se algum Garou foi aprisionado, pa- 
goró pelo massacre sendo Abraçado. Os vampiros não 
ficom paro ver o resultado, pois pode levar dias. Isso ex- 
Dlico porque o maioria dos poucos “Pálidos” existentes 
são ComF. Esso atitude é frequente entre os vampiros da 
Comorto, principalmente Malkavian e Brujah. 

J5 o Sabá tem outros interesses com relação às Abo- 
minações. Os lobisomens que sobrevivem à transforma- 
ção e co Ritual de Criação tornam-se eficientes máquinas 
de motor, páreo até mesmo para os mais poderosos An- 
goes oo Camarilla..: 


Mãos até o Sabá tem restrições quanto à criação de 
Abominoções, pois um Garou vampiro geralmente se 
impõe oirovés da força, controlando facilmente um ban- 
do e sublugando os outros vampiros. Para evitar surpre- 
sos furos, quando uma Abominação não é abandona- 
do 5 próprio sorte, será ligada a seu senhor por um Laço 
ce be reforçado periodicamente. Essa prática é co- 
mum tanto entre vampiros ne Camarilla uoio do Sabá. 


Problemas Sociais 


No momento em que. o E bisomeim se dá conta de 
que é também um vampiro, ele deve aceitar que 
nunca mais terá amigos. Nem entre os Garou, nem 
entre os Cainitas. | a 
Os “Pálidos” E pliúrios — nem sempre 
Dor opção. Durante os anos: seguintes anos após sua cri- 
ação, o Abominação odiará. profundamente todos os vam- 
piros, destruindo qualquer Cainita que eruze seu cami- 
nho. Com o passar do tempo, contudo, ele entende que 
os outros vampiros são criaturas amaldiçoadas como ele, 
respeitondo-os na mesma medida em que eles o respei- 
om. Mas nenhum Cainita fica muito à vontade perto de 
om lobisomem, mesmo sendo um lobisomem-vampiro. 
Algo como um inconsciente coletivo vampírico diz que 
“aquilo” é um inimigo, e que a qualquer momento vai-se 
transformar em um monstro peludo e fazer vampiros em 
pedaços. Mesmo os: vampiros. do Sabá sentem-se 
gescontortóveis na ala deu uma Abono e du- 


seus “mascotes” iombeme em 1 cambate — —+ “ depéi de arre- 
gaçar os malditos peões dos Antediluvianos, é claro! 


lá com relação aos lobisomens, a coisa ocorre de 
forma inversa. O “Pálido” tenta ser novamente aceito pela 
tribo durante onos. A repulsa dos antigos companheiros 
é muito dolorosa para um ser de natureza coletiva: como 
o lobisomem. Quando ele finalmente desiste (se ainda 
estiver vivo!, busca à aceitação em outras tribos — sendo 
iguolmente rejeitado: essas criaturas são profundamente 
odiados pelos Garou, quase sempre sendo o vilão dos 
contos dos Galliard — o “bicho-papão” das histórias con- 





tadas aos filhotes. É praticamente certo que um lobiso- 
mem atacará uma Abominação assim que for vista, sem 
chances para apresentações. Mas foram poucos os que 
já se depararam com tal monstro, e o choque de ver um 
dos seus corrompido de tal maneira pode retardar uma 
ação mais agressiva — o que quase sempre é fatal. Sim, 
pois, em certo momento, a frustração do Garou amaldi- 
çoado é tamanha que transforma sua existência em um 
turbilhão de violência contra seu próprio povo. Ele passa 
a ser ainda mais cruel e sanguinário. 


Abominação 
em Jogo 


Como é fácil perceber, uma Abominação pode ser 
igualmente bem utilizada em crônicas de Vampiro: 
a Máscara e de Lobisomem: o Apocalipse. A me- 
lhor forma de usar uma Abominação é como anta- 
gonista (sem exagerar, porque são seres muito ra- 
ros). Se os jogadores forem lobisomens, não tem 
muito papo: eles devem tentar destruir a ameaça a 
qualquer custo. Se um Garou simplesmente aceita a 
presença de tal criatura na Terra, corre o risco de ser 
banido de sua tribo. Caso os jogadores sejam vam- 
piros, a coisa pode ser diferente — pois os vampiros 
são seres manipuladores por natureza, e talvez ten- 
tem usar a Abominação para conseguir algo ou des- 
truir um inimigo. 


Não é muito aconselhável que o Narrador permita 
uma Abominação como personagem jogador. Algo as- 
sim tão poderoso poderia trazer grande desequilíbrio à 
história, bem como comprometer a diversão do grupo. 
Quando o personagem de algum de seus jogadores pe- 
recer nas mãos de vampiros, será melhor que o Narrador 
lhe permita uma morte honrosa, resistindo à tentação de 
puni-lo com um Abraço vampírico. Afinal, o jogador pode 
conseguir uma falha crítica na jogada de Gnose... e aí 
quero ver segurar a fera! 


Mesmo assim (talvez depois de ler esta matéria), um 
jogador pode desejar que seu personagem seja transfor- 
mado em Abominação. Um Garou dificilmente aceitaria 
tal coisa, exceto no caso de um grande egoísta corrompi- 
do, que teme a morte e busca a vida eterna. 


Em termos de jogo, o procedimento para que um 
lobisomem se transforme em vampiro é o mesmo utiliza- 
do para um humano. O Garou ganha três pontos para 
dividir entre as Disciplinas do Clã do seu senhor. Ele pode 
continuar a ganhar novas Disciplinas ou melhorar aque- 
las já existentes, como qualquer outro personagem. O 
sistema de pontos de Sangue também é igual ao de qual- 
quer outro vampiro: o Garou deve beber sangue para 
sobreviver. Como para os vampiros, o sangue de animais 
não é tão potente para sustentá-lo por muito tempo. Por 
isso ele deve alimentar-se de sangue humano... ou Garou. 


Uma Abominação pode continuar usando os Dons 
que possuía quando estava viva. Pode até aprender no- 
vos Dons, se encontrar um Garou disposto a ensinar (o 
que seria praticamente impossível). Abominações perdem 
suas capacidades regenerativas — afinal, eles estão mor- 
tos! Eles podem, entretanto, usar o sangue para curar 
seus ferimentos, como qualquer vampiro. 


Abominações ganham uma nova característica: Ego 
(veja o quadro). O Ego representa, para um lobisomem 
vampiro, o mesmo que Humanidade para um vampiro 
humano. Ego é a medida da separação do Garou-vam- 
piro em relação áqueles de sua raça. Quando o Ego da 
Abominação cair abaixo de 7, ele passará a carregar a 
mancha da Wyrm — e os únicos espíritos que será capaz 
de influenciar serão os Malditos. Seu totem irá abandoná- 
lo, mas os totens Malditos aceitarão alianças com ele. 
Essa mancha só poderá ser removida se o Ego subir no- 
vamente para 7 ou mais. 


Abominações conservam sua habilidade de viajar 
para a Umbra, independente de quanto Ego tenham. 


Uma Esperança 


Para um lobisomem amaldiçoado pelo Abraço de um 
vampiro, existe uma última chance de salvação. É a 
Golconda, um estado místico que, se atingido, pode 
livrar um vampiro de seu desejo por sangue — e até, 
dizem, torná-lo humano novamente. Neste caso, o 
vampiro voltaria a ser um Garou. 


Isso, contudo, não seria fácil. A maioria dos vampi- 
ros encara a Golconda como lenda, uma velha história 
contada por loucos. O Inconnu, que para muitos Cainitas 
mais “jovens” é o coletivo de vampiro maluco, prega a 
possibilidade de que qualquer vampiro possa evoluir até 
atingir a Golconda — mesmo um vampiro Garou. Existe 
até um boato de que uma Abominação faz parte do 
Inconnu. E por falar em boatos, há histórias apavorantes 
sobre um bando Sabá formado inteiramente por Abomi- 
nações. Seria, segundo dizem, o bando nômade que tem 
causado tantos problemas à Camarilla na Costa Oeste 
americana. Os Príncipes locais apressam-se em declarar 
que tais coisas não passam de invenção dos anarquistas, 
para desequilibar o poder estabelecido. Será? | 


SERGIO FIORE 
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Então você está mestrando há algum tempo. Apa- 
nhou um ou mais livros básicos de um RPG que 
pareceu interessante, ensinou seus amigos à cons- 

ir personagens e agora está dando andamento a 
uma campanha. Ótimo. Perfeito. 












































O tipo de aventuras que você está rolando depende, é 
claro, do jogo escolhido. Se é Vampiro, com certeza seus 
eófitos já superaram o horror da transformação em 
monstros (ou não...) e estão desafiando as manipulações 
“da Camarilla, aprendendo a sobreviver nestas Noites 
Finais (ou não...). Se é Lobisomem, sua matilha já 
“destroçou muitas criaturas da Wyrm, ganhou muitas 
“cicatrizes de batalha e algum Renome. AD&D? Goblins, 
kobolds, orcs e trocentos outros monstros “típicos” 
“encontraram a morte nas espadas, maças e magias dos 
aventureiros. 3D&T? Nem podemos imaginar quantos 
Street Fighters, Kombatentes, Darkstalkers, Guerreiros Z e 
“outros bichos foram derrotados pelo grupo. 


Sim, tudo foi muito divertido. Os aventureiros venceram 
seus primeiros desafios e seguiram lutando em busca de 
honra, glória, tesouros, justiça e Pontos de Experiência. Os 
heróis ficam cada dia mais poderosos, espertos e tarimba- 
dos. E você, Mestre, o que faz diante disso? 


Você apenas coloca no caminho deles monstros e inimigos 
cada vez mais fortes? 


Bem... sim, isso seria uma solução — mas está muito longe 
“de sera MELHOR solução. Os personagens jogadores 
ficam mais fortes, enfrentam monstros mais fortes, ganham 
“mais poder, começam a encontrar oponentes com ainda 
“mais poder... hmmm... meio chato, não? 


Essetipo de corrida armamentista é conhecido entre os 
veteranos como “hack-and-slash”, ou matar-pilhar- 
“destruir. Na maioria dos casos, é tudo que um RPGista 
novato gosta de fazer — mas, com o tempo, perde a 
graça. Até parece aqueles RPGs em videogames ou 
computadores: o jogador apenas segue uma trilha pré- 
determinada até o fim, derrotando monstros pelo caminho 
e ganhando mais poder para chutar a bunda do chefão 
final, assistir uma animação e ouvir uma música. Não que 
esses games sejam ruins (Final Fantasy! Star Ocean! 
Legaia! Xenogears! Yes! Yes! YES!!!), mas jogar RPG de 
mesa vai muito, muito além disso. 


“Ora, mas os livros básicos não ensinam a fazer nada 
diferente!” você se queixa. Bem, não os culpe. Livros 
básicos trazem muitas dicas para você COMEÇAR a 
Mestrar. O resto é com você. 


Então, como fugir do tedioso matar-pilhar-destruir? 
Lembre-se que um Mestre de RPG é como um escritor, 
roteirista ou diretor — e nenhum profissional destas áreas 
faz sucesso sem criatividade. Mesmo os filmes de ação e 


histórias em quadrinhos precisam renovar suas idéias, ou 
o público logo se cansa delas. Não foi à toa que Matrix 
bateu Star Wars: Episódio Um. 


“Então o negócio é colocar coisas novas na campanha!” 
Ahá! Você está pegando a idéia. 


O que são exatamente essas “coisas novas”? São todos os 
ingredientes básicos que compõem a aventura. Mude um 
ou dois deles e terá uma história totalmente nova. 


e Eus 
A Motivação 
Você tem aventureiros. Você tem uma aventura. 


Misture os dois. Isso é tudo que um 
Mestre precisa fazer. 


Parece fácil, mas existe um primeiro passo importante: 
colocar os personagens em contato com a aventura. Que 
tipo de “isca” você costuma usar para conduzir seus 
jogadores ao covil do perigo? Tesouros? Itens mágicos? 
Oponentes perigosos? Pedidos de ajuda? Aparece um 
velhinho louco na taverna com uma história maluca (mas 
verdadeira)? O Príncipe convoca todos para um 
trabalhinho qualquer? 


A menos que seu grupo seja bem problemático, isso não 
costuma ser difícil. Nenhum RPGista que se preze recusa 
uma oportunidade de combate — na verdade, alguns 
jogadores procuram encrenca mesmo que o Mestre não 
coloque nenhum problema em seu caminho! Entre os 
veteranos, estes grupos costumam ser conhecidos como 
“monstro pra quê”? 


De qualquer forma, quando ficar cansativo, mude isso. 
Digamos que, em vez de ir ao encontro da encrenca, a 
encrenca vem ao encontro dos heróis — talvez na forma 
de um vilão que tenta destruí-los, uma maldição que se 
abate sobre eles, um monstro que resolve destruir as 
cidades por onde eles passam... seja criativo. Faça um 
ladrãozinho qualquer roubar um item mágico importante 
do grupo, e veja todos caçando o chefe da quadrilha. Use 
um mestre dos disfarces para cometer crimes sob a 
identidade de um deles (já conhecem o Camaleão, um 
assassino do mundo de Tormenta?), e assista sua determi- 
nação em limpar seu nome e punir o culpado. 


Em resumo: invente algum tipo de obstáculo que interfere 
com a vida normal dos heróis e veja-os lutar para vencer 
o obstáculo. 


O Objetivo 


TODAS as boas histórias, incluindo aventuras de 
RPG, são sobre vencer dificuldades. Mas como, 
cargas d'água, os personagens jogadores fazem 











isso? Com espadas, bolas-de-fogo e golpes de artes 
marciais? O inimigo aparece e é logo reduzido a 
mingau? Ooc000h, mas que soluções tão originais e 
criativas... 


Detonar inimigos é divertido, não vamos negar — mas, 
como já mencionamos, com o tempo isso fica enjoativo. 
Vamos variar o cardápio. Podemos pensar em desafios que 
NÃO possam ser vencidos só com poder de combate, 
situações que ninguém possa derrotar com os punhos. 


A solução clássica é propôr um enigma. Você pode criar 
um monstro ou vilão invulnerável, totalmente imune a 
qualquer poder que os heróis possuam; então, depois de 
descobrir a ineficácia de suas armas e golpes, os aventu- 
reiros derrotados partem em busca de pistas para resolver 
o enigma e descobrir o ponto fraco do inimigo. Thwor 
lronfist, um dos grandes vilões do mundo de Tormenta, se 
encaixa nesta categoria: ele será destruído apenas 
quando se cumprir uma enigmática profecia que envolve 
um eclipse, um rei e uma flecha de fogo. O mesmo vale 
para o indestrutível Paladino de Arton, cuja fraqueza será 
revelada ao longo da série Holy Avenger. 


Outros inimigos que não podem ser nocauteados ou 
decapitados são as doenças e maldições. Que tal devastar 
a região com uma praga misteriosa, capaz de afetar até 
mesmo aqueles que são normalmente imunes? Vamos 
todos concordar que espadas mágicas são pouco efetivas 
contra vírus e bactérias. De preferência, essa moléstia 
poderia penalizar ou até impedir o uso de certas habilida- 
des especiais dos aventureiros (fornecendo uma motivação 









x po q JR 


Para sc Bird da rotina vale tudo! 
Você pode levar os heróis para o. 
do o mar, como em . 

CIR Dragonlance... | 


extra para que encontrem logo a cura...). 


Não vamos ignorar também a força dos números. Em vez 
de um único ser, você pode adotar como adversário um 
gigantesco enxame de criaturas menores — contra as 
quais as habilidades de um guerreiro de 20º nível são 
quase inúteis. Um pequeno bando de heróis não pode 
impedir que um reino ou região inteira seja arrasada por 
um exército; neste caso, eles precisam encontrar aquele 
(ou aquilo!) que está no comando e dar um jeito nele. 


Ds Oponentes 


Tudo bem, talvez você ainda tenha que colocar 
inimigos a serem vencidos. Mas, já que isso é 
inevitável, traga inimigos diferentes. 


Vasculhe seus bestiários à procura de um monstro com 
poderes que os jogadores nunca viram antes. Os suple- 
mentos importados de AD&D, por exemplo, trazem muitas 
criaturas com habilidades novas e raras que nenhum outro 
ser possui. (Dicas para monstros únicos e especiais foram 
fornecidas na matéria “Monstros com Inteligência”, na 
recente DB 459.) 


Ou então invente um vilão que, em vez de surgir 
bestamente diante dos heróis equipado com armas, 
armaduras, magias e poderes incríveis, adota táticas 
totalmente traiçoeiras e inesperadas. Pense em estratégi- 
as que não possam ser derrotadas por puro poder de 
combate — elas servem muito bem para castigar 
jogadores que criam “máquinas 
assassinas” e acham que com isso 
podem derrotar qualquer coisa. 
Algumas dicas: invisibilidade, 
disfarces, ilusões, cópias falsas 
(clones, andróides...), reféns... 
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Quase sempre, as primeiras 
aventuras dos heróis ocorrem em 
terreno familiar. Se são aventurei- 
ros medievais, tudo acontece no 
reino onde vivem e vizinhanças. 
Sendo vampiros, eles geralmente 
começam sua nova não-vida na 
cidade onde estavam, integrando- 
se à sociedade vampírica local. 
Sempre existe um tipo de “terreno 
familiar” onde os personagens 
ficam mais confortáveis. 


Então uma boa idéia seria levá-los 
para lugares diferentes. Você pode ser 
moderado e usar outras cidades, reinos 
ou países, obrigando os heróis a lidar 
com idiomas e costumes desconheci- 
dos. Ou então seja mais ousado e 
mande todos para um ambiente hostil, 
um lugar onde suas habilidades ficam 
tão prejudicadas que eles vão querer ir 
embora de qualquer jeito. Um outro 
planeta, o espaço cósmico, o fundo do 
oceano, uma outra dimensão, uma 
terra cheia de monstros... pense em 
quantas boas histórias do cinema, TV e 





Feratura se baseiam puramente em “tentar 
voltar pra casa”. --OU mesmo para Oo espaço, 


a bordo das naves de 
SpellJammer! 


Mudar o terreno é também uma boa maneira 
De lidar com personagens que se tornaram 
poderosos demais para os inimigos normais. 
Então eles podem vencer um dragão vermelho 
de olhos vendados? Ceeerto. Mas será que 
conseguem vencer um dragão marinho em 
seu elemento? Descubra se seu RPG tem 
regras ou suplementos sobre ambientes hostis: 
você ficaria surpreso ao saber como o mais 
poderoso herói de AD&D se torna quase 
inofensivo embaixo d'água... 


Os Secundários 


Muitos Mestres acham que os únicos NPCs 
importantes em uma aventura são os 
inimigos, monstros e vilões — o que é 
lamentável. Sempre existem os aliados, 
mestres, patronos, protegidos, seguido- 
res... personagens que ajudam ou são 
ajudados pelos heróis. Pode acreditar, a 
presença de um único secundário interes- 
sante que acompanha o grupo pode 
tornar a aventura inesquecível. 


Você pode recorrer a muitos tipos clássicos: o 
velho louco, mocinha angustiada ou aprendiz 
cheio de admiração, que não sabem lutar 
mas têm alguma pista ou habilidade impor- 
tante para a conclusão da missão; o grande 
mago, clérigo ou outra figura poderosa, que 
vai interferir apenas quando os heróis 
falharem miseravelmente (ou não...); o vilão 
que aceita uma aliança temporária com os 
neróis para derrotar um inimigo comum; o 





oardo atrapalhado, mago incompetente, combate precisa mesmo acontecer, faça-o diferente. 
oárbaro burro ou garoto xereta que só servem para Os jogadores podem descobrir que o inimigo final não 
arrumar contusão... era quem eles esperavam — e sim alguém muito mais 


poderoso! Alguém que fingia ser aliado dos heróis pode 


Ahn, vamos! Estas são apenas as soluções clássicas — você e e 
se revelar como inimigo, ou vice-versa! 


pode pensar em NPCs únicos e diferentes, capazes de dar 


am gosto todo especial à aventura. Quer verê Um E para fechar com chave de ouro, o golpe final contra o 
pequeno demônio que, empoleirado sobre o ombro de grande vilão poderia ser algo que ninguém esperava. Um 
am elfo negro mudo, podia falar por ele. Uma traiçoeira exemplo? Durante aquela mesma aventura À Paladin in 
gemônia sucubus que os heróis adorariam matar, mas que Hell, o grupo lutava contra um monstro gigantesco que 
conhecia a única maneira de entrar na torre do grande parecia imune a todos os golpes. Durante a aventura, por 
vilão. Um dragão-demônio de duas cabeças que, deuma  mataro capitão-demônio que comandava um navio 
Distância segura, usava magia ilusória para criar uma maldito, o paladino do grupo foi transformado em um 
“versão miniatura” de si mesmo para irritar os heróis. demônio igual. Resumindo: no final o monstro matou 
fodos eles apareceram quando fui Mestre de nosso grupo paladino, atraiu sobre si a maldição e foi transformado 
e AD&D, rolando a aveniura À Paladin in Hell. também em demônio — e condenado a comandar o navio 
pelo resto de seus dias. Fim. Lembre-se: matar os vilões 
O Final costuma ser a primeira coisa que todos tentam, mas 
existem castigos muito piores que a morte! 


Oh, bem... talvez você não tenha conseguido 
conduzir uma história diferente, afinal. Talvez os 
jogadores tenham tomado atitudes inesperadas, 
talvez os combates tenham sido os mesmos... mas 
nem tudo está perdido. Você pode salvar a aventura 
com um final inesperado. 


Se me perdoam pelo velho clichê, as possibilidades são 
infinitas. As variantes possíveis em qualquer aventura de 
RPG são inesgotáveis, não importa que gênero ou jogo 
você e seu grupo usam. Portanto, nada mais limitado e 
sem graça que passar campanhas inteiras jogando matar- 
pilhar-destruir. Seja criativo. Seja original. 


E realmente difícil terminar uma aventura sem algum tipo 


2= combate épico (você pode até tentar, mas não garanti- 
mos que os jogadores vão gostar!). Então, já que esse MARCELO CASSARO “PALADINO” 
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Seja um bom Mestre, ora bolas! 


TT JE TTEETSE EEE EEE ED emp n >> 


“Tork, o troglodita: ele não se | 
- deixa abater por “probleminhas” 








ocê levou um tempão para criar 0 seu 
rsonagem. “Analisou cada atributo, cada 
Icterística com muita calma, avaliou 

q q vantagem e poder, pegou as 

desvant gens mais suaves e inofensivas. 

y nos livros de regras, conferiu 
tudinho, tintin por tinfin... para tornar seu 
personagem O Personagem. 

Aí aparece um Mestre chato, diz que seu 
personagem é apelão, que deseguilibra o 
jogo e blá, blá, blá... Ele coloca em seu 
aventureiro um monte de restrições, diz que 
não pode isso, que aquilo não vai funcionar. 
Você não tem culpa que ele não seja tão 
bom Mestre quanto você é bom jogador. 
Afinal se ele não está preparado para lidar 
com seu personagem, a culpa é é dele, certo? 








Errado! À função do E “em 


justamente essa: tornar o jogo equilibra- 


Oras, bolas!!! Ele queria ter um persona- 
gem beeem diferente, mas sem a principal 
peculiaridade da raça — só porque se 
tratava de uma desvantagem. Ou seja, 
queria a grande força, resistência e outras 
vantagens raciais dos Saurials, mas não o 
dificuldade de comunicação que vem no 
pacote. Tuuuuudo bem... 


Problemas que 
Diferenciam 


Essa seção se chama “Trouble Shooters”, 
que quer dizer (mais ou menos) 
"Resolvedores de Problemas”. Mas alguns 
problemas não precisam ser necessaria- 
mente resolvidos; talvez apenas vistos com 
UM pouco mais. de, . atenção. 


Recenitemiente, participei de uma aventura 


do, para que os outros jogadores” (não, ii de RPG. na-qual um dos personagens 


importa se conhecem as regras tão-bem 
quanto você) também possam-se. divertir. 
Sim, é chato quando o Mestre limita seu . 
personagem, mas faz parte das bras 
dele. Vem no contrato,. sabe... 


Mas agora vem.a grande pergúnia: quem | 


doi que disse que um personagem com 
imitações 1 não é divertido? k 


Certa vez um amigo me contou sobre | 
quando restrávo AD&D no cenário. de- 
Forgotten Realms. Um a? 
fógadores queria montár um, personagem 
For. P Pois bem, essas. crigtyras “poderosas 
e comunicam através, de; theiros; não 
conseguem falar ou emitir sons que 


poderiam" ser considerados palavras, e 


Saurial, 0 povo- -dinossauro do mundo; de «de “grandes; interpretações — porque 


Tasogo 


“córtada como punição por um-delito. Para 


piorar, ele não-teve tempo"pará aprender 
nenhuma linguagem. de-sinais, pois o fato 


“havia sido recende. 


Qualquer um poderio pensar que isso 
“parece coisa de-Mestre punindo algum 
jogador escandaloso, que não deixa os 

+ quiros falarem. Qual dof Foi tudo idéia 
do PRÓPRIO, jogador! À 


Oras; um Pedsonogondudo deveriá ser 0 
pesadelo de qualquer RPGista que gosta. 


assim ele fica impossibilitado de'ajudar o” 
grupo, dar idéias e coisas assim. Como ele 
poderia participar da aventura? Seria de se 
- esperar que' esse-jogador se arrependesse 


tombém, são surdos. indo assim; ota... 25 “>omargamenie; de sua idéia. 


e jogador queria um personagem dessa raça, 
| q mos Corgou a proposta com o seguinte 

| | pedido; “Você vai me dar um item mágico * 
o me faça compreender e ser compreen- 


ido, pelop outros, né?” 


N 


Muito pelo contrário. [o jogador adorou seu 
-. personagem. Ele precisava se esforçar 
“Muito-mais, pensar rápido é; caprichar na 
mímica, (4 estos p pars se Ator compreen; 


der. Até arrisco dizer que ele pretende 
continuar a jogar com esse ladrão-mudo. 


O ladrão acabou se tornando um persona- 
gem único, com enorme potencial para 
interpretação. Um Mestre com um pouco de 
imaginação pode usar os detalhes da tal 
punição (afinal, deve ter sido um baita 
crime!) para dar mais cer à campanha. Uma 
aventura inteira poderia ser baseada em 
uma informação que o personagem possui, 
mas não consegue explicar para os colegas. 


Assim, um ladrão que tinha tudo para ser 
“apenas mais um ladrãozinho” virou um 
personagem marcante, do qual todos os 
outros jogadores à mesa se lembrarão. 


Já tê Vendo! 


O RPGista fã de quadrinhos vai lembrar de 
pelo menos um herói que possui uma 
deficiência física séria: o Demolidor. O 
famoso Homem Sem Medo não enxerga, 
mas tem os outros sentidos superaguçados 
e uma espécie de radar que permite saber 
onde os objetos estão. No entanto, ele 
ainda é cego. 


Lembro-me-de uma história em que ele — 
o poderoso Demolidor, cujo-tato. era tão 
sensível que podia “er”-palavras impressas 
simplesmente passando-os. dedos sobre o 


«º papel — não conseguiu capturar um 


bandido porque não podia'retonhecer 0 
suspeito em uma foto! + |: 


=5"0 Demolidor é um personagem especial, 


único. Não fosse por sua cegueira, seria 
apenas mais um cara de roupa engraçada 
que bate em bandido. Não que ele não 
tenha outras características interessantes, 
mas não enxergar foi o começo. 


Já pensou se fosse em um jogo de RPG? 
Até imagino a discussão: 


— Então o seu personagem, o tal 
Demolidor, é cego. Bem, isso dá uma 
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penalidade de -8 em... 


— É, mos eu comprei Sentidos Aguçados, 
Conhecimento do Terreno, Sorte e Radar, 
que juntos dão um bônus de +12. 


— Peraí!!! Então, sendo cego, ele 
enxerga melhor que qualquer um?! Como 
ele conseguiu essas vantagens? 


— Ah, isso eu não sei. Mas tá escrito que eu 
posso fazer na página 328, coluna lateral... 


Quase todos os RPGs trazem um sistema 
de vantagens e desvantagens, com grandes 
listas de problemas que um jogador pode 
escolher. Infelizmente, tem muita gente 
que escolhe apenas as desvantagens ou 
defeitos menos prejudiciais, apenas para 
ganhar pontos. Quando o jogo começa, 
fuzem questão de esquecer ou ignorar 
essas desvantagens. 


Ou pior ainda: alguns chegam ao requinte 
de comprar vantagens que amenizam-ou 
anulam totalmente-os efeitos das 
desvantagens que pegaram: Talvez vocês se 
lembrem de um certo Doutor R, visto em 
Pergaminhos dos Leitores (DB 2:49), que 
deu a seu personagem de 3D&T várias 
vulnerabilidades para-ganhar 5 pontos; e 
depois tratou de trancar o danado dentro 
de um robô gigante (construído com os 
mesmos 5 pontos), de onde ele não saía 
nem para ir ao banheiro... D 


No final das contas, é aquela velha 
história: o personagem é mais um 
amontoado de números do que uma 
figura marcante. 


Hunc!-Gulp! 1,4 


Temos outro personagem cego na revista-em 
quadrinhos Holy Avenger — Tork, o 
troglodita anão, que ficou assim após lutar 


o 


20 Ê 


ses 


tom um clérigo de Ssoazzss. Como q 


cegueira era de origem mágica, a druida 
Lisandra não pôde curó-lo. Mas mesmo sem 
enxergar, o lagarto baixinho de pavio curto 
não ficou menos-perigoso e nem choramin- 
gando'com seu “terrível” destino — muito 
pelo contrário: a primeira-toisa que fez foi 
começar a treinar luto às cegas... 


Tork-ainda não recuperou a visão & deve 
ficar algum tempo sem-enxergar. Claro que 
precisou se adaptar, mudar várias coisinhas 
em seu dia-a-dia (usar o cabo do 
machado-foice como bengala foi o que 
mais curti). Mas, sinceramente, não creio 
que-isso irómudar muito o jeito de ser 
(Ieia-se;-a/rabugice) do lngarto”nanico. 
Antes.de ficar cego Tark já era um 
personagem Único, bem peculiar. Ele 
nasceu menor que o normal de um 
troglodita —— uma deficiência considerada 
grave em sua.espéde — e foi expulso da 
tribo por isso. Não é o mesmo que 





Sem Problemas, 
Sem Graça... 


E não termina por aí. Existem muitas 
deficiências físicas (ou de qualquer outro 
tipo) que podem fazer seu personagem 
muito mais interessante. 


Já imaginou um mago-gago? Ou um Brujah 
que perdeu .umbraço em uma guerra, 
antes dese tornar vampiro? (Ele deve 
odiar.o termo “Abraçar”...) Um-hacker 
paraplégico que pode ser excelente com 
computadores, mas precisa de cadeira de - 
rodas? (Alguém lembra da “Oráculo” da 
revista do Batman?) | 
Não existem heróis perfeitos — ou, pelo 
menos, não-existem heróis interessantes 
que sejam perfeitos. Alguém sem nenhum = 
problema (ou um problema'tão ridículo que 
não interfere em-nada com sua vida) fica 


irreal, difícil-de acreditar. que exista. E em 
RPG, quanto mais vida a-gente coloca no 
personagem, mais memorável. ele se torna. 





EST mo pertencer à raça dos 
200N 0 onões que têmmiito 
7 e orgulho-de seu 
tamanho (para eles, 
nós é que somos 
grandes demais!). 
Como deficiência física, 
o nenismo fez Tork 
sofrér muito na vida. 
Mesmo assim, ele 
suplantou tudo e se 
tornou UM persona- 
RA gem pra lá de legal. 
mo | Obaixinho verde já 
SA E tem até fã clube! 


Claro que todos gostamos-de personagens 
heróicos, capazes de matar dragões, 
enganar Príncipes vampiros, arregaçar um 
bando Garou, explodir o Grande Cthulhu, 
ou até chamar o-Hulk-de bundão. Mas um 
personagem que seja apenas isso tem a 
profundidade de um» pires de chá... 


Você é que sabe. Como prefere que se 
lembrem de seu personagem? Como ; 
“aquele clérigo apelão” ou “aquele pusta 
ladrão mudo”? 





ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO, 


cujo maior problema é ter um monte 
de personagens com problemas 
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o hz ....R.. 4,00 
einer Pr.....R.. 2,50 
Disco de Nevinyrral................ Ar ....R.. 6,00 
Distorção Mental .................... Pr... 1... 0,50 
Dragão de Shiva .............u. Ym...R.. 9,00 
Elemental do Tempo .............. Az ....R.. 3,00 
Esfera de Raios .................... Ym...R.. 7,00 
Espírito Lampejante ............... Br ....R.. 3,50 
Floresta Karplusana ................ T...R..3,00 
Fontes Sulfurosas ................... T...R..3,00 
Força da Natureza ................. Vd ....R.. 5,00 
Gorro do Bufão ...................... Ar ....R.. 9,00 
Grimório Silvestre .................. Vd....R.. 3,00 
Hecotombe ............emes Pr....R.. 4,00 
Jokulhovps............................ Ym....R.. 3,00 
OS Vd ....R..4,00 
EE MOÇO .....ismeesessssssscesoo Pr.....R.. 5,00 
TT ir SRA T e. Ri:3,00 
Mina Uivadora ....................... Ar ....R.. 4,00 
sis Ar ....R.. 3,00 
Necropotência ........ esse Pr....R.. 4,00 
Drdem do Escudo Branco ....... Br...1..1,50 
Drdem Primordial.................. Vd....R.. 3,00 
= Ym....R.. 3,00 
EENÓDIO 4.3: 2025 Pr.....R.. 4,00 
Regiões Agrestes de Adarkar .. T.....R.. 3,00 
Rei dos Goblins ..................... Ym...R..4,00 
Rio Subterrâneo ...................... T o... R$,:3,00 
Senhor da Atlântida ............... hz ....R.. 3,00 
Senhor das Profundezas ........ Pr... R.. 3,50 
RN = ===: sessao Br ....R.. 4,00 





R$ 150,00 





| “Livro de Nod 
R$ 16,00 


http://arkanun.8m.com 


, | Envio grátis para pedidos de cartas avulsas acima de R$ 100,00 para todo o Brasil. 


Terremoto 
Varíola .. 


ACHO QUE 
JÁ DESPISTA- 
MOS AQUELE 

JAMES! 


erenncencteanenantincanaeen a 


Dosnasanansnnsananaanasantunaaana 


SEXTA EDIÇÃO 
Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 0,10 


Arcanjo .. 
Armagedom 
Aurora Celestial 


Luz do Dia 


Arqueiro 


Dragão de Pérola 
Cólera de Deus 
Folhear . 





Caixas de Boosters 


E SEO a, 
reais caca 
pctice assis 
air aspsiaasaisitietoçeanão 
iceniapriviicttre 
cação PR A 
de Arco Longo ......... 
assina 
CEcuiassbsodoadisncaçs 
Alb pç por 
e 
fra eee 


eeecenrrenreRa ren ane nantnra ana 





o o “ Re) 2 e - = o o 9 o o o e e o o o B a t 


Rendimentos Decrescentes ..... 
Senhor da Atlótida 
Tutor Místico 
Recobrar ........... 
Fatalidade de Zur ............... gia 
Espectro Abissal 
Derelor 
Anjo Caído 
Contrato Infernal ................. Z 
Pesadelo 


unesenerereeess 
sssesenacsansascasasanaeas 


cccrercenemes 


cesenssnasanaesastaas 
encenar rente nees eee nen sas 


hennreanres ee ease 


ESTUDE ..sncccios: coiteeeieesicêçaa 
Tutor Vanpírico ................. q 
Horda Balduviana 
Dragão Avérneo Escarlate ..... 


Terremoto 


eee rereee 


nesnennntenee nara erer teresa 


Último Ra Apso pod ps mein 
Rei dos Goblins 
M artelo de Bogardan 


.eerenerane ra nesaasass 


csssnneranceaaesanaass 


senessecanas 


Grande variedade de 
cartas avulsas. 





Battle Royale 
R$ 35,00 





hz ..R. 300 
hz .R.30 
hz 11,00 
AR 30 
hz R-300 
Pr.1.075 


Pr..R. 400 


— 1.85 
Pr. R. 700 
Ym .R..7,00 
Ym...R.500 


É E RR e RR Ym... 1... 2,00 
Assalto Implacável .............. Ym....R.. 5,00 
Dragão Vulcanico ................... Ym....R.. 4,00 
Aves do Paraíso ...................... Vd ....R.. 5,00 
Bolor Invasor ............. Vd ....1..1,00 
MO men Vd ....R.. 4,00 
DOT ss os roessreerremeas Vd...1..0,75 
Orangotango de Uktabi ......... Vd.... 1... 1,50 
Totem Amaldiçoado ............... Ar ....R.. 5,00 
Totem Sorridente ................... Ar ...R.. 6,00 
Mina Uivadora ....................... Ar ....R.. 4,00 
O O meme Ar ....R.. 4,00 
Cesto de Serpente .................. Ar ....R.. 4,00 
Regiões Agrestes de Adarkar .. T..... R.. 4,00 
MECOgOE essas siso: T...R.. 4,00 
Cidade de Bronze .................... T...R..900 
Floresta Karplusana ................ T....R.. 4,00 
Fontes Sulforosas .................... T....R..400 
TEMPESTADE 

Raros não listadas 2,00 

Incomuns não listadas 0,50 

Comuns não listadas 0,10 

Ator da Demência ................. hr ....R.. 3,00 
O PN Vd....R.. 4,00 
Anjo Vingador ........................ Br ....R.. 3,00 
ms Ym...R.. 4,00 
Covoleiro dos Alísios .............. Az ....R..7,00 
Chuva de Lágrimas ................ Pr... 1... 1,00 
Dança de Codáveres................ Pr.....R.. 5,00 
Dispensar .............................. hz... 1... 1,00 
Distorção Temporal ................ hz ....R.. 8,00 
Dragão de Rath ..................... Ym...R.. 6,50 
Elodomri, Senhor das Folhas . Vd ....R.. 3,00 
Emissório Soltariano .............. Br ....R.. 3,00 
Filhote de Chacal ................... Ym.... 1... 1,00 
Floresta de Skyshroud............. T...R.. 4,00 
Força Verdejante .................... Vd....R..7,00 
Fornalha de Rath ................... Ym...R.. 6,50 
Garros do Inverno .................. vd... 1... 1,00 
Gerrilheiros Soltarianos ......... Dr ....R.. 4,50 


RS 35,00 


Decks Pokémon 


Tr kantúan 


Cartas Avulsas Acessórios | RPG 


“Boosters Magic 
R$ 4,50 





TEL: (1 1) 4226-3587 


R$ 8,50 














Gnomos de Garrafa ............ CM xe: Vianid; 
Lago da Caldeira ........s T...R..4,00 
Lagoa Espelhada ................... LE 
Lobotomia saias Dr. 
Luz-do DIO seas rasos: Br 
Morte VIVO assess access Pr 
Ornato de Safira ..........s Ar 
Pergaminho Amaldiçoado ..... Ar .... 
Pinhal Desolado .............. [E 
Planvra de Sal... T 
Prateleira de Pergaminhos .... Ar 
Propaganda ...........m hz 
Rainha do Caixão ..........ees E ima 
Reciclar: = a Vd 
Sarcomancia ......... eme Pira: 
SCOQNO sas cscsesinsiassicessito Vd ...] 
Sussurros da Musa ........ecs. | a] 
Terra Crestada ....................... TR 
TENOS EINS. mesceoporncaansensaro | Essas) | 
Iriluradon = Re:R 
Vinhas de Eladamri ............... Vd...R 
FORTALEZA 


Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 0,10 


Alimentador de Espículos ....... Vd .... 1... 1,50 
Anjo Guerreiro ........suemeess Br... R.. 3,00 
Assassino da Fortaleza ........... Pro Ro. 3,00 
Barreira de Flores ......eeum Vd...1..2,00 
Barreira de Lágrimas ............ hz... 1... 1,00 
Busca do Conhecimento ......... Br... R.. 3,00 
Campeão Soltariano .............. Br... R.. 4,00 
Druida Eremita .......... Vd....R.. 4,00 
ERAOQUOCO deomssesmurea se reoa Pr... 1... 2,00 
Fênix Fragmentária ............. Ym...R.. 4,00 
Fortaleza de Volrath ............... T...R.. 6,00 
Fractius Acídico .......sses Dr ....1..1,50 
Fractius Cristalino ........... Dr... 1..2,00 
Fractius Espinhoso ........... Dr ....1..1,00 
Fractius Hibernante ............... Dr... 1... 1,00 
Fractius Provedor ........ueuss Drs: 1:01:50 
Fractius Rainha ............. Dr... R.. 7,00 
Hesitação .........e hz... 1... 1,00 
Guerreiro en-Kor ... esses Br... 1..1,00 
Mogg Maníaco ..........umerrere Ym...1..1,50 
Mox de Diamante .................. Ar ....R 20,00 
Ponte Traiçoeira ........s...suses Ar ....R.. 5,00 
Procriador de Espículos .......... Vd ...R.. 3,00 
Salões Oníricos ..........eee hz ....R.. 2,50 
Wyver de Prata ........... Az ....R.. 3,00 
Xamã en-Kor .......se Br...R.. 2,50 
ÊXODO 

Raras não listadas 2,00 

Incomuns não listadas 0,50 

Comuns não listadas 0,10 

Coladismo ss Br... R.. 8,00 
Paladino en-Vec .......es Br... R.. 6,00 
Paz de Espírito .......mmes Br... 1..1,00 
Equilibrium ..........esessesemeseeee hz ...R.. 400 
Ertai, Mago Graduado ........... hz ...R.. 8,00 
Proibir ass Az... 1... 2,00 
Mente sobre Matéria ............. Az... R.. 5,00 
UMO cassar seria Pr....R.. 5,00 
Juramento dos Carniçais ........ Pr... R.. 2,50 
Pandemônio ..........uesere Ym...R.. 6,00 
Assalto Sísmico .............ues Ym...R..3,00 
Mirri, Felina Guerreira .......... Vd...R.. 4,00 
Juramento dos Druidas .......... Vd ...R.. 5,00 
Espículo Tecelão ............. Vd ...R.. 4,00 
Sobrevivência do Mais Apto ... Vd .... R.. 5,00 
Portal Errático .........eemes hr ....R..3,00 
Autômato Descuidado ............ hr ....R.. 5,00 
Broche da Anulação ............... Ar ....R.. 6,00 
Cidade de Traidores ............ T...R.. 3,00 
UNGLUED 

Raras não listadas 1,50 

Incomuns não listadas 0,50 

Comuns não listadas 0,10 

B.EM. (Big Furry Monster) ..... Pr.....R.. 5,00 
Bodas Lois suma hr ....R.. 8,50 


56 
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Mirror Mirror 


vescenncen aaa nascar 


SAGA DE URZA 
Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 0,10 


o) a - Br ...R.. 500 
Antifona Gloriosa ..........u... -Br..R.500 
PÓRO css Br...R. 400 
Avatar de Serra ........e - Br..R RO 
Adoração cs resresssrm meire - Br ....R.. 6,00 
Laboratório Arcano .............. Az... 1. 20 
Campo de Energia ............... «hz -R. 600 
Baleia Açu ......... e dz RS 
Mascote Imaginário ............. «dz R- 300 
Morfolídeo ............. Az RR. 800 
Mostrar e Contar ................... hz .R.. 500 
Golpe de Gênio ................ uecoo ÀZ —R 1200 
Raohdr:=: sos «Az R.300 
Espiral Temporal .................. Az ...R. 400 


Cria das Trevas ...... 


Perseguir .....eecessiememececscoo rena RR 
Sacerdote de Gix Pr... 1. 200 
Determinação de Yawgmoth .. Pr... R 1000 
Demo da Cratera ....... Ym o R 450 
Transação Aleatória ............... Ym ....R.. 400 
Lacaio Goblin — +. 2,00 
Dragão do Relâmpago 

Dragão Avérneo de Shiv ........ Ym....R.. 500 
Ataque Surpresa ................ Ym ...R. 80 


Abundância .......... «No... R..500 
Trol Albino: sz... Vad... 1... 1,00 
Encantadora Argothiana ........ Vd ....R.. 6,00 
Vorme Argothiano .............. Va ....R..700 
Filho de Géia ............ Vá ....R..5,00 
Centauros de Citanul ............ «No... R..50 
Guarda do Berço ........e Vd .... 1... 1,50 
Vorme Interminável................ Vd ....R.. 600 
Exploração ............mees Vd ...R.. 5,00 
Karn, Golem de Prata ............ Ar ....R.. 400 
Linha Vital... Ar ....R.. 500 
Hélice de Mishra ........... Ar ....R.. 5,00 
Colosso Phyrexiano ................ Ar ....R..5,00 
Processador Phyrexiano ......... Ar ....R..5,00 
Abertura Temporal................. Ar ....R.. 800 
Chave Voltaica .........e. Ar ....1..200 
Berço de Géia ............sôme T....R 10,00 
Pedreira de Thran ........... T...R 1200 


LEGADO DE URZA 
Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 1,10 


Guia: COMO ssa e Br ....R.. 400 
Ordem da Cavalaria ............. Br... 1... 1,00 
Madre das Runas ................... Br... 1..2,00 
Arquivista .........esesmseseses hz ....R.. 4,00 
Colapso Planar ................ Br ....R..5,00 
Radiante, Arcanjo .......... Br ....R.. 6,00 
Dragões de Radiante ............. Br... 750 


ODIEI ESSA W 
TAL HABILIDADE 





DE SUMIR! A 
GENTE JÃ ENTRA 
EM JOGO COM 
OS MINUTOS 
CONTADOS, 
ó: 

Ar ...R..5,50 * Ilusão de Mediocridade.......... hz ....R.. 4,00 
* Visão Fugaz ...........i Az ....R.. 4,00 
* Oportunidade. ........................ hz... 1,50 
PERO seres hz ....R.. 8,00 
* Segunda Chonce..................... hz ....R.. 6,00 
* Triturador de Ossos ................ Pr. |... 2,00 
* Progo Fabricada ................... Pros ls 1,50 
* Sem Piedade ............... Pr.....R.. 7,00 
* Ginetes do Avalanche ............. Ym.. |. 2,50 
* Goblin Soldador .................... Ym....R.. 3,00 
* Desastre Iminente .................. Ym...R.. 5,00 
* Piromando............csenses Ym....R.. 5,00 
* Fênix de Shiv...........ss Ym...R.. 4,00 
* Defesa do Coração ................. Vd ....R.. 8,00 
* Eremita Demente ........... Vd ...R.. 5,00 
* Gibões Escondidos .................. Vd ....R.. 5,00 
* Força dos Carvalhos ............... Vd ....R.. 8,00 
* Muloni, Feiticeiro-Maro ........ Vd ..R.. 8,00 
* Enis do Semente dos Ventos... Vd ....R.. 6,00 
* Perímetro Defensivo ............. Ar ....R.. 8,00 
* Monolito Sinistro .................... Ar ....R.. 8,00 
= E o Ar ....R 10,00 
* Condave Feérico ............. T ass 
* Torre de Vigia Portentosa ....... T sad 00 
* Aompomento Ghitu ............... T sc) as: 100 
* Logoa de Procriação ............... Dz rcoD 
* Aldeia das Copos..................... | A RS A 
* DESTINO DE URZA 
* 7) Reitor da Academia ........... Br ....R.. 3,00 
* 2) Treinamento de Arqueiro .. Br... 1... 0,50 
* 3) Covoleiro dos Capashen ..... Br'.... C.. 0,10 
* 4) Estondorte dos Copashen.... Br....C.. 0,10 
* 5) Templário dos Capashen .... Br ....C.. 0,10 
* 6) Falso Profeta ..................... Br ....R.. 5,00 
* 7) Aporar o Golpe .................. Br ....C.. 0,10 
* B) Grurgião de Campo .......... Br ....C.. 0,10 
= o Br ....R.. 3,00 
* 10) Vidente de Jasmim .......... Br... 1..0,50 
* 1) Máscara da Lei e do 
E EQ iassiessisaisisia Br... €..0,10 
* 12) Mestre Curandeiro ........... Br ....R.. 2,00 
* 13) Opolescência .................... Br ....R.. 3,00 
* 14) Monge do Relicário .......... Br ....C.. 0,10 
* 15) Reobastecer ..................... Br....R.. 9,00 
* 16) Santimônio ...................... Br... 1... 0,50 
* 17) Aroma de Josmim ........... Br... C.. 0,10 
IB EAÕE = scausssisecaeseneos. Br... 1... 1,50 
* 19) Advogado de Serra .......... Br... 1..0,50 
* 20) Solidariedade .................. Br... C.. 0,10 
* 21) Grifo de Coleira ............... Br ....R.. 3,00 
* 22) Anjo Atormentado ........... Br... C.. 0,10 
* 23) Voz do Dever ................... Br... 1..0,50 
* 24) Voz do Razão ................... Br... 1... 0,50 
* 25) Barreira Fulgurante ........ Br... C.. 0,10 
* 26) Lodrão de Aura .............. Az ....R.. 2,00 
* 27) Elemental da Neblina ...... Az .... R.. 2,00 
* 28) Vidente do Oceano ........... Az... 1. 0,50 
* 29) Bimbos Borbulhontes ...... Az ....C.. 0,10 
* 30) Desaparecer ............. Az... 1..0,50 
SA) AI E Az ....R.. 3,00 
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2) FOGO Snes Aga: 
33) Filhote de águia Marinha Az .... 
34) Asas Iluminados .............. hz. 
35) Dragonete Iridescente ..... Az .. 
36) Martim Pescador .............. hz... 
37) Diciplina Mental .............. hz. 
38) Metathran de Elite ........... Az... 
39) Soldado Metathran .......... Az. 
40) Oposição ........eees Az. 
41) Pesquisa Privada ............. hz .. 
42) Debelar ...........ere hz .. 
43) Rayne, Academy 

Chancellor .............ee. hz .. 
44) Salvamento .........e.eseu + 
45) Aroma do Oceano ............ Az. 
46) Simbolo do Sono ............. Rr 
47) Espiões Telepatas ............. AZas: 
48) Adepto Temporal ............. Az... 
49) Gralha Larápia ................ Az... 
50) Deslealdade ............... ARO 
51) Aprendiz de Necromante . Pr..... 
4 A 1 Pr 
53) Ladrão de Corpos ............ Pr..... 
54) Lodo Borbulhantes .......... Plus 
55) Carnaval de Almas .......... Pra 
56) Carrilhão da Noite ........... Pra 
57) Portadores de Doenças .... Pr..... 
58) Lamento Agonizante ....... Pr..... 
59) Infringir .......srsttr Praca 
60) Erradicar .......mesees Pica 
61) Ferida Purulenta ............. Prq 
62) Chacais Sorrateiros .......... aged 
63) Vidente de Beladona ........ Pri 
64) Monitor Phyrexiano ......... Pra: 


1) Scyther 
(Jungle) 


2) Hitmonchan 


3) Blastoise 


4) Professor Oak 
5) Item Finder 
6) Charizard 


7) Super Energy 
Removal 


8) Bill 
9) Computer 
Search 


10) Articuno 
(Fossil) 


— O 1 = —- MN a en 


A — — o AN NANA = ANA ATNAO 


« 010 
«010 
« 0,10 
« 0,50 
« 0,10 
0,10 
0,50 
« 0,10 
. 4,00 
« 0,50 
2.00 


3,00 
0,10 
«010 
0,10 
« 0,10 
3,00 
2,50 
8,00 
2,00 
4,00 
3,00 
0,10 
2,00 
010 
010 
« 0,10 
0,50 
«1,50 
« 0,50 
« 0,50 
« 0,50 
« 0,10 














55! Neutralizador 


Phyrexiano .......... Pisa 
56) Cães Pestilentos ............... a a 
57) Queda Rápida... e A 
55) Ratos Vorazes ................. Pr 
85) Aroma de Beladona ........ Prost 
JO) Horror Esquivo ................ Prisão 
DB) Eskirge Esquivo............... Pr 
2) Festim de Almas ............ Pr 
E) Massa Contorcida ............ Pr 


3) Experiência Distorcida ..... Pr 
5) Barganha de Yawgmoth .. Pr 


FÉ) Ferroada do éter............. Ym 

77) Ciclope de Olho Injetado .. Ym 

Vidente das Brasas .......... Ym 

73) Colos Jovem ..................... Ym....C.. 
)! Dragão Ganancioso ......... Ym..R. 

3) Jato Flamejante.............. Ym 


82) Goblin Enfurecido ............ Ym 
3) Festival dos Goblins.......... Ym 
4) Goblin Jardineiro ............ Ym 
E5) Marechal dos Goblins ...... Ym 


55) Goblins Pedreiros ............ Ym...(. 


87) Ogre desajeitado ............. Ym 
3) Impaciência ......t Ym 
3) Incendiário .................... Ym 


Campeão Keldoniano ...... Ym 


..... 


e... 


... 


.... 


31) Vândalos Keldonianos ..... Ym .... 
22) Deslizamentos de Terra ... Vm .... 


.... 


.... 


a... 


.... 


.... 


.... 


.... 


... 


.... 


.... 


.... 


« 1,00 


33) Marca da Fúria .............. Ym 
8) Renúncia Imprudente ...... Ym 
) Reverberação ................... Ym 
é) Aroma Cinerário ............. Ym...C.. 
37) Semear Sal .............. Ym 
38) Soar da Trombeta ............ Ym...C. 
5) Despertar da Destruição .. Ym 
150) Colos Selvagem .............. Ym 
307) Gorila Ancião de 
— Dorso Prateado ............ Vd 
ERZ Adubo .............. vd .... 
303) Elfo Vigilante ............... Vd 
DOS) Elo Flautista ................ Vd 
385) Crocodilo Imperador ...... Vd 
186) Couteiro ....................... Vd 
107) Besouro Titânico ......... Vd 
06) Guardião do Coração ..... Vd 
25) Moa Caçadora ................ Vd 
*70) Vidente da Hera ............ Vd .... 
HH) Ampliar ...................... Vd 
*2) Besouros Marcadores ..... Vd 
33) Momento........................ Vd 
+35) Decreto de Multani ........ Vd 
335) Padrão de 
- Renascimento .............. Vd ...R.. 
155) Aranha de Couraça ....... Vd ....C.. 
FH7) Cobrir Arando ................ Vd 
TE) Rofellos, Emissário 
de Llanowar ................. Vd 
5) Presente de Rofellos ...... Vd ... 
2 Aroma de Hera ............. Vd 
O RE vd 
22) Elfo Sarcástico ............... Vd 


| Elemental dos Espinhos . Vd 


25) Ancião de Yavimaya ....... Vd ....C. 


5) Encantadora de 


uses 


Yavimaya ......... Vd .... 


r Taça de Braidwood ........ A adls 


17) Sextante de Braidwood.. Ar 


08) Secretário de Bronze ..... Ar... |... 


5) Estrepes ......................... Ar 


3!) Canhão Para Carne ........ Ar 
22) Mengulhador da Sucata . Ar 


5) Mantídeo Mecânico ........ AD escalas 


.... 


sus. 


E) Masticore ....................... a 


55) Metalurgista ................. Ar 


.... 


35) Barril de Pólvora ........... Ar .... 


37) Espelho Percurstador ..... Ar 
SE) Matriz de 


Ê Armarzenamento ......... Ar 


* Dinamo de Thran .......... Ar 
É) Fundição de Thran ........ Ar 
E Golem Thran.................. Ar 
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RR 
Símbolo do Magic 


Primeiro de março, um terrível dia para o Magic. Estava eu tranquilo na Merlim, ponto 
onde me encontro com os amigos para conversar e jogar, discutindo com alguém algo sem 
importância, quando recebi a notícia: baniram o Ritual Sombrio do módulo “Extended”. 
Ainda me lembro: meu queixo bateu no chão e percebi que nada seria mais o mesmo. 

Símbolo do Magic, Ritual Sombrio esteve presente em todas as coleções desde Alpha até 
a recente Máscaras de Mercádia. Junto com Ancesiral Recall, Bálsamo Restaurador, Raio e 
Crescimento Desenfreado, formava a primeira série de cartas temáticas, conhecidas por Três 
por Um — uma mana transforma-se em três cartas, vidas, danos ou manas: 

Claramente baniram Ancestral pois sua capacidade de trocar uma carta por três era 
reconhecidamente forte. Algum tempo depois eles notaram que Raio era também, forte 
demais para um ambiente em que as criaturas agoro possuíam apenas dois de resistência 
enquanto a cor vermelha crescia em poder de fogo. 

Atualmente encontraram um substituto razoável para Raio — o Choque, quase um Raio; 
é instantâneo e causa dois pontos de dano pelo mesmo custo. 

Mas agora resolveram acabar com Ritual Sombrio, uma caria clássica que dificilmente 
poderá ser substituída. O que mais se aproxima é o cora Apariar os Fracos; pelo custo de 
uma mana preta e o sacrifício de uma criatura elo provém quairo manas pretas. O problema 
é que, diferente do Raio e de Ancestral, todas as coros pretos co longo dos anos vêm sendo 
baseadas na existência do Ritual para acelerar suos mágicas. Perseguir, Necropotência, 
Barganha de Yawgmoth, Especiro Hipnótico... entre ouiros. Até mesmo o banimento de 
Distorcer a Mente depois da Quaria edição, ume corta vista como terrível (pois, com dois 
Rituais, você limpava a mão do oponente), se tornou virivolmente inútil. 

Em uma modesta previsão em “Extended”, só jogará com q cor preta o saudosista, pois o 
maior temor das ouiras cores era uma super acelerado em baralhos pretos quando o Ritual 
vinha à mão. Sem isso o preto se tornou uma cor sem sal, pois sua velocidade era seu trunfo. 

Outro problema: havia um rumor de que Máscaras de Mercádia não contaria com 
Ritual Sombrio em suas cartas, o que decretaria o fim do Ritual no tipo Il — pois ele não 
voltou em Sexta Edição. Será tudo isso uma coincidêncio?2 Não voltar no Clássico, banimentos 
e rumores... será que ele é tão forte assim2? Só o tempo dirá. 

Um desafio para qualquer um: com exceção de Coergir, Vendeta e os Medalhões de 
Visões e Miragem, digam que carta com o custo de uma mono preta é excelente ou 
pode desbalancear o jogo. 


ANDRÉ “FOZ” DEMBITZKY 





142) Incubador de Urza ......... Ar ....R..200 * 31) Plonador do Vento * 63) Hutuabilidode ................ hz ...C.. 010 
143) Vale de Yavimaya ........... T...R..400 * Noturno ............. meo Br C. 010 * 64) Nóvtilo com Câmaras ...... Az... 1... 0,50 
* 32) Nobre Propósito .............. Br... 1..0,50 * 65) Espírito Camaleão ........... Az... 1..0,50 

MÁSCARAS DE MERCADIA * 33)CwradeOrim............ - Br. C. 010 * 66) Carisma ...... Az ...R 10,00 
1) Pós-Vida .... meo Bro). 0,50 * 34) Guerreiro Pio .................. Br. C.. 010 * 67) Silfide dos Nuvens .......... hz... C.. 0,10 
2) Barreira de Alabastro ........ Br...C.. 0,10 * 35) Capitão Ramosiano ........ Br ....1..050 * 68) Pirataria Costeira ............ hz ....1.. 0,50 
3) ArmisãO = a= 32-22 Br...R.. 3,00 * 36) Comandante Ramosiano . Br ....1.. 050 * 69) Contromógico ............... AZ 6. 015 
4) Aprisionar .......m Br... 1..0,50 * 37) Tenente Ramosiano ......... Br ...C.. 0,10 * 70) Covardia ..... hz ....R.. 5,00 
5) Esquadrão de Balista ......... Br... 1..0,50 * 38) Reunir Ramosiano ........... Br ...C.. 0,10 * 71) Armazém do Alfândega .. Az... 1 .. 0,50 
6) Vendedor de Amuletos ....... Br... C..010 * 39) Sargento Ramosiano ....... Br....C.. 0,10 * 72) Tritão Dardejante ............ hz ....€.. 0,10 
7) Grifo Encantado ................. Br... 1..0,50 * 40) Marechal Celeste * 73) Desidratação ............... hz ...C.. 010 
8) Alquimista Cho-Arrim ....... Br....R..400 * Ramosiano .......... Br ....R.. 400 * 74) Escolto diplomática .......... hz... 1..0,50 
9) Esmagador Cho-Arrim ....... Br ....R.. 3,00 * 41) Batedores em Rappel ...... Br ....R.. 350 * 75) Imunidode Diplomática... Az... |.. 0,50 
10) Legado de Cho-Arrim ...... Br ....1..0,50 * 42) Renunciar... Br... 1..0,50 * 76) Crio de Dragonete ........... hz ....1.. 0,50 
W) Cho-Manno, * 43) Ancião Venerado .............. Br, ..€- 0,10 * FI EMhango os hz ....R.. 450 
Revolucionário ................ Br....R..700 * 44) Mantra Reverente ............ Br...R..400 * 78) Fluxo de Energia ............. hz... 1... 0,50 

12) Benção de Cho-Manno ..... Br ....C.. 0,10 * 45) Aura de Honradez ........... Br....1..0,50 * 79) Espírito Extravagante ...... Az ....R.. 3,00 
13) Causa Comum ......... Br ...R..4,00 * 46) Indignação Justa .............. Br...1..050 * 80) Falsa Abdicação .............. hz... 1..0,50 
14) Nicho de Mercado ............ Br....R..400 * 47) Serviço de Segurança ....... Br....R..300 * 81) Anêmona Luminosa ........ hz... 1... 0,50 
15) Descompostura ............... Br...R.. 300 * 48) Bálsamo Acalmador ........ Dia = 810 * BATO aaa ess hz... C.. 0,10 
16) Infantaria com Balista ..... Br ....C.. 0,10 * 49) Foco Espiritual ................. Br...R..400 * 83)AltoMar........ hz ....1..0,50 
17) Testemunha Devota ......... Br... C.. 0,10 * 50) Guarda Ferrenha ............. Br...C.. 010 * 84) Cambalacho .................... Az ....€.. 0,10 
18) Desencantar................. Br... C..010 * 51) Circulo de Histórias .......... Br...l..050 * 85) Gênio Assalariado ........... Az... 1... 0,50 
19) Vigia da Fonte ............... Br ...R..400 * 52) Força Tarefa... Br... C..0,10 * 86) Toque de Karn................. Az ....R.. 4,00 
20) Novos Voluntários ............ Br... C..0,10 * 53) Plonador do Vento * 87) Desencaminhar ................ Az... R.. 4,00 
21) Honrar os Caídos ............. Br... R..300 * io Pp Br ...C..0,10 * 88) Passo em Falso ................ hz... C.. 0,10 
22) Soldado Ignóbil ............... Br... 1..0,50 * 54) Vendedor de Tônico ......... Br...1..0,50 * 89) Controlador .................... hz ...R.. 3,00 
23) Inviolabilidade ................ Br... C..0,10 * 55) Corredor das Armadilhas. Br .... 1... 0,50 * 90) Inspetor do Porto ............. hz ...C.. 010 
24) Máscara de Marfim .......... Br... R..6,00 * 56) Vaga de Retribuição ........ Br ...R..3,00 * 91) Dirigível de Rishada ........ Az ....€.. 0,19 
25) Rainha dos Jhovalls ......... Br...R.. 3,00 * 57) Vendilhão de Desejos ...... Br... 1.. 0,10 * 92) Bandoleiro de Rishada .... Az ....R.. 5,00 
26) Ginete de Jhoval.............. Br....1..0,50 * 58) Caravana Aérea ............... Az ....R.. 3,00 * 93) Carteirista de Rishada ..... Az... C.. 0,10 
27) Último Fôlego ................ Br... 1..0,50 * 59) Vendedor de Balões ......... Az ...C..0,10 * 94) Falperrista de Rishada .... Az... 1... 0,50 
28) Momento de Silêncio ....... Br...C..0,10 * 60) Forçador do Bloqueio ...... Az ....C.. 0,10 * 95) Vendilhão de Velame ....... Az .... 1 .. 0,50 
29) Vigília ao Luar ................ Br....1..0,50 * 61) Tempestade Cerebral........ Az ....C.. 0,10 * 96) Lula das Areias .............. Az ....R.. 3,00 
30) Mordaça .......... Br =: 00,10: * 62)Spbomo ssa cms Az ...R.. 8,00 * 97) Meirinho Saprazziano ..... Az ....R.. 5,00 














= — as am em 


98) Rompedor Saprazziano ... Az 
99) Herdeiro Saprazziano ..... Az 
100) Legado Saprazziano ...... Az 
101) Aranha de Remo 
Saprazziano 
102) Salteador Saprazziane .. Az 
103) Jogo do Empurra ........... Az 


104) Augúrio ......... me Az 

105) Apertar... meme hz 

106) Política de Estado .......... AZ 
107) Barreira Urticante ......... 

108) Contrariar ..........ees AT use 
109) Maré Súbita ........ Az 

10) Kraken das Marés .......... Az ...R.. 
N1) Dragonete Tímido ......... Az 

112) Rotas de Comércio ......... Az. 
113) Imposto Marcial ............. Az... 


114) Segurança das Docas ..... Az 


115) Vigaristas do Beco ......... Pr 
116) Mercado Negro .............. Pr 
117) Contrabandistas do 

PENÍINO scssassossssnisisios Bs: 


118) Bruxo do Pântano .......... Pr 
119) Bruxo Gargalhante ........ Pr 
120) Bruio Cateran 
121) Feitor Cateran ............... Pr 


122) Raptores Cateran ........... Pr... 1... 
123) Comandante Cateran ..... Pr..... 


124) Persuasor Cateran 


125) Escravista Cateran.......... Pr 
126) Intimação Cateran ......... Pr 
127) Conspiração ................... Pr 
128) Funcionário Corrupto ..... Pr 
129) Ritual Sombrio .............. Pr 


130) Lagarto Olho-de-Morte . Pr 
131) Carniçal de Deepwood ... Pr 
132) Legado de Deepwood .... Pr 
133) Delraich ................. Pr 


134) Horror Escravizado ........ Pia 
TS) EMTORSÃO: rss japao Pro. 
136) Marcha Forçada ............. Ps 
137) Festim do Carniçal ......... Priza = 
138) Encruzilhada 

Assombrada .................. Pias: 
139) Saltimbancos ................ Pr. 
140) Instigador ..........mme. Pri 
141) Insubordinação .............. Pr. 
142) Intimidação ................ Pro 
BB) FURTO asas sesiccisssan es Pisa 
E Rg RD Pisos 
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Compra e venda de cartas avulsas 
RPGs nacionais e importados 
* Atendemos pelo correio para todo o Brasil 


Tel.: (0xx51)-226 1426 - email: jamboQez-poa.com-br: 
Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre - RS 


POKÉMON 
QUE ROLA 
NÃO CRIA LIMO, 
É O QUE 
DIZEM/ 





145) Larvoterapia .................. 


Pr..C. 00 

146) Ritual da Meia-Noite ..... PR... R.. 300 

147) Demônio Disforme ........ na C. 0 

148) Harpia Depenada ......... — 1 058 

149) Espírito Infero ............ a e R. 400 

150) Assassino Famoso .......... Pr... R. 400 
151) Reivindicação do 

Pretendente .................. Pr... 1.050 

152) Trôpego Primevo ........... Pr... 1. 050 

153) Putrefação ............ —— + 0,58 


154) Lampréia do Lomoçal ... Pr... 1. 050 
155) Chuva de Lágrimas ........ Pr... 1 050 
156) Rastejador do Antemuro Pr....C. 070 


157) Incitar ............e ata Proc 
158) Vendilhão de 

Escândalos ................ Pr. 1.050 
159) Cortar Alma ................... Pr— C. 20 
160) Assassino Silencioso ....... Pr... BR. 400 
161) Fugitivo Esquivo ............ Pr... C. 070 
162) Liquidar ......... Pr C. 00 
163) Conduzir a Alma ............ Pr... C. 030 
164) Lamento do Espectro ..... Pr... C. 030 
165) Rufia de Braços de 

FEITO essere eormereenança E 
166) Wumpus Surrador .......... Pr... R. 200 
167) Cangalheiro ................... Pr CC. 00 
168) Desmascaror ................ Pr .R. 300 
169) Fome Monstruosa ......... Pr... R.. 400 
170) Vendeta ................... meça PE imo SO 


171) Barreira de Distorção .... Pr... C.. 030 
172) Traficante de Armas ....... Ym .... 1. 050 
173) Antemuro de Batalha .... Ym ....€.. 070 
174) Esquadrão de Bataiho ... Ym ....R .. 200 
175) Mago Destruidor ............ Ym ....€.. 030 
176) Sabujo de Sangue .......... Ym ....R .. 200 
177) Juramento de Sangue .... Ym ....R . 500 
178) Briga ucacasssasimasaos YR 300 
179) Sentidos da Caverna ...... Ym ....€.. 070 


180) Desabamento ................ Ym...R 10,00 
181) Restejador da Caverna... Ym....C.. 070 
182) Guarda Cerimonial ........ Ym....€.. 010 
183) Elemental das Cinzas ..... Ym .... 1 .. 050 
184) Proximidade .................. Ym.... 1.050 
185) Sáurio dos Rochedos ..... Ym ....R... 2,00 
186) Colisão ......... emma Ym....C.. 010 
187) Mantícora Mangual........ Ym ....R.. 300 
188) Ogre Mangual ............... Ym....1..0,50 


189) Soldado Mangual .......... Ym.....C.. 010 


190) Espada Flamejante ........ Ym....€.. 010 
197) Assalto Furioso 


posóieceniaa Ym....C.. 0,10 






192) Irreguladores de 
Gerrard... Ym...C. 
193) Mago do Martelo ............ Ym 


194) Gigante Contratado ....... Ym.... 


195) Mago do Cris ................. Ym 
196) Planador dos Kyren ....... Ym 
197) Legado dos Kyren .......... Ym 
198) Negociações dos Kyren ... Ym 





199) Atirador de Elite dos 

po A | 
200) Corredor da Lova .......... Ym 
201) Sabujos do Relâmpago .. Ym 
202) Litólogo ....................... Ym 
203) Investida ................Vm 
204) Veto do Magistrado ........ Ym 
205) Queda de Mercódia ........ Ym 
206) Capataz Ogre .................Ym 
208) Veredico do Marionete. Nm... 
209) Moscordo ...................... Ym 
210) Texsgo dos Rochos ......... Ym 
211) Mogo Sísmico ................. Ym 
212) Tropas de Choque .......... Ym 
5 Ym.... 
714) Sques, Nabobo Goblin... Ym .... 
215) Chuva de Pedra .............. Ym 
216) Ruptura Tedônica .......... Ym 
217) Disputa Territorial ......... Ym 
218) Leilão de Ladrões .......... Ym 
219) Rugido do Trovão ........... Ym 
220) Tremor .................ss Ym 
221) Drogão de Duas 

O Ym.... 
227) Batalho Desnivelada ..... Ym 
223) Vento Vulcânico .............. Ym 
224) Codêncio de Guerra ....... Ym 
225) Verdilhão de Guerra ..... Ym 
226) Pê de Guerra ................. Ym 
227) Jhovall Selvagem .......... Ym 
728) Polovro de Detonação ... 
228) Máscara Ancestral.......... Vd 
238) Biturcor .......................... Vd 
231) Boa Constricor .............. Vd 


232) Arbusto de Urze.............. Vd 
233) Líder da Caçada ............. Vd 
7234) Vespas Cáusticas 
235) Limpar o Terreno ........... Vd 
736) Inconsciente Coletivo ...... Vd 


237) Cominhante da 
Madrugada ................... Vd 

238) Inseto Mortífero ............. Vd 
739) Baterista de Deepwood . Vd 
240) Ancião de Deepwood ..... Vd .... 
247) Tantive de Deepwood .... 
242) Corcoiu de Deepwood .... Vd 
243) Cidone do Deserto ......... Vd 
244) Erithizon ........................ VdscRa 
245) Ferocidade ...... vd 
246) Codeia Alimentar .......... Vd 
247) Favorecer ..... mm Vd ... 
248) Reserva de Caça ............. Vd 
249) Logarta Gigante ............ Vd 
250) Mateiro ..................... Vd 

251) Trol com Chifres ............. Vd 
252) Lobo Uivador ................. Vd 
253) Wumpus Coçado ............ Vd... 
254) Envigorar ..................... Vd 
255) Concessão de Terreno ..... Vd 
256) Linha de Força ............... Vd... 
257) Sátiro Lenhador ............. Vd 
O O sencersrste nona Vd 
259) Megatério ............... Vd 
260) Afinidade Natural .......... Vd 
261) Pangossauro .................. Vo 
262) Reviver ....... Vd 
263) Drinde de Rushwood ..... Vd 


264) Elemental de Rusinwond Vd 
265) Herbalista de Rushwood Vd 
266) Legado de Rushwood ..... Vd ... 
267) Formigas Sabre ............. Vd 
268) Presa Sagrada ............... Vd 
269) Elemental de 

Silverglade ................... Vd 
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|... 0,50 
216. 0,0 
mat |) 
ue. 0,50 
ces 1 ..:00,50 


e R 5,00 
«0... 010 
ve R.. 3,00 
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ssaard 0 90 
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uz 0,10 
1. 0,50 


sai 6526: 0,10 
ce Ro. 3,00 
R.. 3,00 
vo Ro. 3,00 
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Re 0,50 
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270) Desbravador de 


Silverglade ................... Vd .... 1... 0,50 
271) Fosso das Cobras............. Vd....1..0,50 
272) Gahr resfolegante .......... vd... C..010 
273) Armadura Seda de 

AranÃO: usas Vd ....€..0,10 
274) Geração Espontânea ...... Vd ....R.. 4,00 
TS) BOTAO agpuusoscacassseres Vd ....C.. 0,10 
276) Vendilhão de Borrasca ... Vd .... 1... 0,50 
ASA ii, AP Vd....1...0,50 
278) Subsistência ................ Vd....1..0,50 
279) Garras de Tigre .............. Vd....C.. 010 
280) Tranquilidade ............... Vd ....€.. 0,10 
281) Hálito Venenoso ............. Vd .... 1... 0,50 
282) Libélula Venenosa ......... Vd....€..0,10 
283) Equinócio da Primavera Vd ....R.. 5,00 
284) Driade das Vinhos ......... Vd ...R.. 6,00 
285) Rede de Trepadeiras ...... Vd .... C.. 0,10 
286) Salão de Assembléia ..... Ar .... R.. 4,00 
287) Arame Farpado ............. Ar .... 1... 0,50 
288) Mesa de Negociação ...... Ar .... R.. 6,00 
289) Nota de Crédito ............. Ar .... 1... 0,50 
290) Muralha Cremulado ...... Ar .... 1... 0,50 
291) Balança Viciada ............. Ar .... R.. 4,00 
292) Santuário em Ruínas ..... Ar ....R.. 3,00 
293) Lentes Distorcedoras....... Ar ....R.. 3,00 
294) Olho de Ramos .............. Ar ....R.. 6,00 
295) Insígnias de General...... Ar ....R.. 3,00 
296) Coração de Ramos ......... Ar ....R... 6,00 
297) Guardião do Dólmen ..... Ar .... 1... 0,50 
298) Chifre da Fartura ........... Ar ....R.. 5,00 
299) Chifre de Ramos.............. Ar ....R.. 6,00 
300) Lança de Ferro ............... Ar ....1..0,50 
301) Torquis de Pedraria ....... Ar .... 1... 0,50 
302) Arquivo dos Kyren........... Ar ....R.. 5,00 
303) Brinquedo dos Kyren ..... Ar .... R.. 5,00 
304) Cetro do Magistrado ...... Ar ....R.. 7,00 
305) Atlas de Mercádia .......... Ar ....R.. 6,00 
306) Elevador de Mercádia .... Ar ....R.. 3,00 
307) Jaula de Macacos ........... Ar ....R.. 3,00 
308) Panacêia ........esrtrrmes Ar... 1... 0,50 
309) Matriz de Energia .......... FR... 8,00 
310) Extrato de Baiacó ........... Ars 12050 
311) Loja de Penhores de 

RISNÓDO css cascas hr ....R..400 
312) Crânio de Ramos............ Ar ....R.. 6,00 
313) Dente de Ramos.............. Ar ....R.. 6,00 
314) Fabricante de 

Brinquedos ..........e hr .... 1... 0,50 
315) Rosário de 

Preocupações ...........uum Ar ....R.. 4,00 
316) Bolsão de Pó ................... TR 12,00 
317) Fonte de Cho ................... To. 05 
318) Dólmen de Ramos .......... Ts 1,058 
319) Talhão de Hicórias .......... Tt: 006 
320) Mercado Alto ............. T...R.. 400 
321) Bazar de Mercádia .......... Too 1: 090 
322) Pântano de Alcatrão ....... T..... C.. 0,10 
323) Fazenda Remota ............. E 6) || 
324) Porto de Rishada ............ T...R 20,00 
325) Clareira de Rushwood ..... T ..... 1... 0,50 
326) Agulha de Arenito .......... Te acess ANO 
327) Angra de Sapprazzo ....... T..... 1... 0,50 
328) Recife de Saprazzo ........ T....C.. 0108 
329) Hangar Subterrâneo ....... T ..... 


330) Torre do Magistrado 
SI) PlanÃas sassisssssesaissasseres 
332) PiONADO sa sasaesasarso 
333) Planície ........seerrerem 
454] Plonícié : memo menmsrseeeeses 


cesnnsanaca nata nana nen aee 
nn ereta nina sanear 


cessesannrannrenninarin atenas 


338) Ilha 
339) Pântano ..........ecmeessemes 
340) Pântano .................i 
341) Pântano ................. 
342) Pântano ......................... 
343) Montanha 
344) Montanha 
345) Montanha 
346) Montanha 
347) Floresta... 


nesses arena sa nina anna" 


nssnnaareaneasa nte rats 


er renata nada una 


cessa nananaaa cane 


een rem cae anna 





- = oia mm — 





348) Floresta ............... Tb ....€.. 0,05 
349) Floresta .....eseees Tb ....€..0,05 
359) Floresta .................. To ....C.. 0,05 
NÊMESIS 
1) Favor Ângelical.................. Br... 1..0,50 
2) Vingador en-Dal................. Br ....R.. 3,00 
3) Anjo Ofuscante................... Br ...R.. 7,00 
4) Líder en-Dal ...................... Br .... 1... 0,50 
5) Defensor en-Vec.................. Br.....C.. 0,10 
6) Falcão Desafiador .............. Br... C.. 0,10 
7) Vanguarda Desafiadora .... Br .... 1... 0,50 
8) Devoção Fanática ............. Br ....C..0,10 
9) Faca Chicote... Br...C..0,0 
10) Instaurador da Lei ........... Br ....C..0,10 
11) Instaurador da Luz .......... Br ....C.. 0,10 
12) Lin Siwi, Heroína 

RADOLDO css susasanasação Br...R 10,00 
13) Redeira en-Dal ............... Br... C..0,10 
14) Defesa Honrada ............. Br .... 1... 0,50 
15) Deseguilibrado ................ Br ....C.. 0,10 
16) Ajudantes do Oráculo ...... Br ....R.. 3,00 
17) Onda de Paralaxe ............ Br ...R.. 5,00 
18) Selo da Purificação .......... Br ....C.. 0,10 
19) Combatentes do Punho 

de Seda... Br... C.. 0,10 
20) Ordem do Punho de 

SEO scenes Br... 1... 0,50 
21) Estratagema de Siwi ....... Br... 1... 0,50 
22) Valor de Siwi.................. Br... R.. 3,00 
23) Asilo Espiritual ................ Br ....R.. 3,00 
24) Derrubar .................... Br... C.. 010 
25) Voz da Verdade ................ Br ....1..0,50 
26) Conhecimento 

Acumulado ............. hz ....C..010 
27) Barreira de Eter ............... Az ....R.. 3,00 
28) Câmara de Ar ........... Az ...C.. 0,10 
29) Deslizador das Nuvens .... Az ....C.. 010 
30) Pasmar .............ms Az ...C.. 010 
31) Dominar .......... hz ...1..1,00 
32) Enleio ........... hz... 1... 0,50 
33) Infiltrar ............ e Az ....C.. 0,10 
34) Tritão Sacudidor .............. hz ....1.. 0,50 
BRO IA cessa: esses Az ....C.. 0,10 
36) Lua Pálido ....................... hz ...R.. 2,00 
37) Maré de Paralaxe .......... Az ....R.. 5,00 
38) Águas Crescentes ........... Az ....R.. 5,00 
39) Comando de Rootwater ... Az ....C.. 0,10 
40) Ladrão de Rootwater ....... Az ....R 12,00 
41) Caçador do Mar ............... Az ....R.. 3,00 
42) Selo da Remoção ............. Az ....€.. 0,10 
43) Serpente do Turbilhão ..... Az ....R.. 2,00 
44) Homúnculo Furtivo .......... Az ....C.. 010 
45) Biólogo da Fortaleza ....... Az .... 1... 0,50 
45) Maquinista da Fortaleza .. Az .... 1 .. 0,50 
47) Zepelim da Fortaleza ...... Az... 1... 0,50 
48) Submergir............... hz... 0,50 
49) Mago Trapaceiro .............. Az ....C..010 
50) Olho Errante .................. Az ....C.. 010 
51) Envicar Ascendente .......... Az ....R.. 6,00 
52) Pérchero do Campo de 

BOTO voces Praca) 0/50 


DROGA! 
BEM QUE 
ACHEI MUITO 
BARATO ESTE 
BARRACO! 


53) Pérchero de Belbe ............ Praca CD 10 
54) Barreira de Carniça ......... Pr... 1... 0,50 
55) Triunfo Sombrio .......s. Pr... 1... 0,50 
56) Oferenda do Fosso da 

MONTE Suisse siceisastisiecaçiesio Pr... R.. 4,00 
57) Bruxo Adivinho ................ Pr.....R.. 3,00 
58) Massacre... Pr..... 1... 1,00 
59) Golpe Mental ................... Pio] 050 
60) Espadas Mentais .............. Pla 60,10 
61) Traição Assassina ............. Pr.....R.. 3,00 
62) Demência de Paralaxe ..... Pr... €.. 0,10 
63) Nexus de Paralaxe ........... Pr... R.. 5,00 
64) Condutor Phyrexiano ....... Pr... €.. 0,0 
65) Espreitador Phyrexiano ... Pr..... |... 0,50 
66) Bruxa da Praga ............... Pr.....€.. 010 
67) Assassino de Rath ............ Pr... R.. 3,00 
68) Demônio de Rath ............. Pr... 1..0,50 
69) Intimidador de Rath ........ Pr... C.. 010 
70) Selo do Destino ................ Pr... €.. 010 
71) Rufia Vacilante ............... PH so 60,10 
72) Fanfarrão Rancoroso ....... dá e C.. 010 
73) Disciplina da Fortaleza .... Pr.....C.. 010 
74) Fome Mórbida ................ a E €.. 010 
15) Volrath, o Caído ............... Pr....R.. 5,00 
76) Hidra Anciã ...................... Ym... 1... 0,50 
77) Mago Voltaico ................. Ym...1..0,50 
78) Guerreiro de Boleadeira .. Vm..... C.. 0,10 
79) Carga Morro Abaixo ........ Ym...C.. 0,10 
80) Fenda das Chamas ........... Ym...C..010 
81) Esmagador da 

Rochafluente ........eeeere Ym...C€.. 0,10 
82) Intendente de 

Rochafluente ................... Ym...R.. 4,00 


83) Desliza de Rochafluente .. Vm.... R.. 4,00 


“Nos dias 26 e 27 de fevereiro ocorreu nas instalações da 
- Devir Livraria um dos maiores campeonatos do ano, o Magic | 
“Summer. Este ano os jogadores concorreram a duas vagas . 
* para o Pro-Tour New York, o que levou muitos dos melhores E 
* jogadores: do Brasil a se inscreverem para os dois dias. 
Devido à famosa rivalidade entre lojas, o ar se encheu de 
“ eletricidade e alguns problemas ocorreram. Uma pequena. 
“discordância de pontos de vida, jogadores com baralhos irre- 
“gulares (alguns incluiram Nêmesis, que ainda não havia en- 
trado para o Tipo |l) e até uma jogada na final do segundo 
“dia, em que Carlos “Jaba” Romão, Top Player do Brasil, con- 
" seguiu colocar dois terrenos em jogo no mesmo turno, sem 
“tera carta Exploração no baralho, o que o levou a vitória. 
Como jogador no primeiro dia e. observador no se- À 
“gundo, peso dizer que a variedade de baralhos surpre- “P 


Re São. RO Samos Ri E Rs o 
André, Jundiaí, Campinas, Piracicaba. e outros. 


e 


“Rolou diversas y vezes a famosa : sequência: Pântano, Ritu- 


al Sombrio, Sacerdote o Six nd XE 


ECA 


“controle, com Eremita Den e 





utralizador; Baralhos de. 








84) Ataque de Rochafluente ... Ym ....€.. 0,10 « Reta Reabash stecer Ro) muito co. 

85) Surto de Rochafluente ..... Vm..... 1... 0,10 Easa torneio se tornou prodoiivo, na medida 

86) Barreira de Rochafluente . Ym .... C.. 0,10 Sa ? 

87) Recruta Lácolito ..........Ym...€.. 0,10 Eró pe DEM e 

88) Apetrecho Locólito .........Ym...€.. 010 

89) Titã Locólito ............ «Nm..R.300 

90) Guerreiro Lácolito ........... Ym...1..0,50 

91) Filhote Lacólito ................Ym...C.. 010 

92) Esconderijo de Mana ........ Ym ...R.. 400 

93) Alarme Mogg ................... Vm...1..0,50 * 712] Rhox Vá. R. 600 * Ciptode Mona ...................... T....R 23,00 

94) Salvados Mogg ................ Vm...1..050 * 7113) Explosão de Saprófitos . Vd .. R. 300 * 

95) Mogg Desprezível ........... Ym...C.. 0,10 * 714) Núdeo de Saprófitas Vd. R.30 * 

96) Apanhador de Moggs ...... Ym....R..200 * M5jSelodoFomo. YVé. COM * 

97) Ruptura ......... Ym...1..050 * 116) Behemoth de Skyshroud Vê. R. 400 * 

98) Selo de Fogo .................... Ym...C..010 * 117) Reivindicoção de : 

99) Mogg Guinchador ............ Ym...R..2,00 * Siysrond = WC ME POK ...C.. 1,00 

100) Lance da Fortaleza ........ Ym....R..3,00 * 118) Cortador de Skyshroud .. Vd ... C. 010 * Alokazom (foil).................... POK ...R 30,00 

101) Animar Terrenos ............ Vd....1..0,50 * 119) Invosor de Skyshroud .... Vd RR. 500 * Araine.... POK... |... 2,00 

102) Blastoderma .................. Vd ....C.. 0,10 * 120) Escarpidorso de + o POK ...R.. 5,00 

103) Serricórneo Serpejante .. Vd .... 1... 0,50 * Skyshroud .................. RS e 2" TRA ...C.. 2,00 

104) Nesga de Neblina .......... Vd ....C..0,10 * 121) Sentinela de Skyshroud . Yd ..C.. 010 * Blastoise (foil).................... POK ...R 30,00 

105) Mago da Colheita .......... Vd....C.. 0,10 * 122) Condutor do Estouro ..... Yd .. 1..0,50 * Belbososr POK...C.. 1,50 

106) Cão de Musgo ............... Vd...C.. 0,10 * 123) Broceletes das Copos ..... Vd .... C.. 010 * Caterpie POK...C.. 1,00 

107) Vorme Aninhado ............ Vd ....1..0,50 * 124) Mamute Selvagem ......... vd ...i..050 * CGansey (foil)........................ POK...R 20,00 

108) Terreno Coberto ............. Vd ....R.. 6/00 * 125) Dilacerador de Madeira. Vd .... 1 .. 050 * Chorizord (foil) ..................... POK...R 60,00 

109) Grupo de Caça .............. Vd ....R.. 3,00 * 126) Armadura de Belbe ....... Ar... 1..0,50 * Charmender................... [40] O 

116) Chuva Refrescante .......... Vd...1..0,50 * 127) Portal de Belbe .............. Ar ...R..200 * Chormeleon POK ... 1... 3,00 

11) Silêncio Reverente ......... vd... C.. 010 * 128) Autômato Complexo ..... Ar ....R.. 400 * Cefoiry (foil) POK ...R 20,00 
* 129) Olho de Yawgmoth ......... Ar ...R..200 * Clefairy Doll.......................... TRA ...R.. 4,00 
* 130) Golem de Silex................ Ar ...1..050 * Computer Segrdh................... TRA ..R 12,00 
* 131) Armadura de 0 RAE TRA .. U.. 2,00 
É Rochafluente ................ Ar ....1..050 * Devolution Sproy .................. TRA ...R.. 3,00 
* 132) Tóptero de Rochaflusnte Ar ....1..0,50 * Dewgong...... POK.. U.. 2,00 
* 133) Interruptor Mortal ......... AF cc R IDO DIES saia tio POK ...C.. 1,00 
* 134) Inibidor de Paraloxe...... Ar ....R.. 300 * Doduo ..... POK ...C.. 1,00 
* 125) Predador, Nou * Double Colorless .................. ENG... U.. 6,00 
» apitania ...............mem Ar ....R..300 * Drogonair............................ POK...R 12,00 
* 136) Eulidoo saias sscssscsasasss Ar =1.2050 * Dali) === 2222. POK ... 1... 2,00 
* 137) Camara de  DIONDEO o ssaiacists POK ...C.. 1,00 
. Rejuvenescimento ......... AE so ELOS DUgO escassas POK...R.. 5,00 
* 138) Golem Enferrujado ........ AE 1050 Eodiibizz a. POK...R.. 8,00 
* 139) Arame Emaranhado ...... Ee Sa Fodrone=s o = POK...K.. 5,00 
* 140) Prensilídio ............... Ar...1..0,50 * Energy Removal.................. TRA ...C.. 1,50 
* 141) Refúgio Kor ........... T....R..800 * Energy Retrieval ................... TRA ... | .. 2,00 
* 142) Orla de Rath ................... RS O a O POK ... 1 .. 2,00 
* 143) Gerador de Terrenos ....... T......1..1,00 * Fighting Energy ............... ENG ...C.. 0,50 
k TO ENÓITIV: ccoscseeiesaçços ENG ...C.. 0,50 
* CARTAS PROMOCIONAIS EMÍDIO seres teses TRA ... 1... 1,50 
Ra TRES RENO O Gm essa POK...C.. 1,00 

















Baralho do Mês 
Energia, 
Energia... 


4 Pikachu (Promo do Filme) 
4 Electabuzz 
2 Raichu 
3 Zapdos 
4 Sciter 
3 Professor Oak 
3 Bill 
4 item Finder 
4 Energy Retrivel 
2 Lass . 
3 Pokelaill 
24 Ligth Energy 


Devido ao super-ataque do Pikachu promocional, criamos 
um deck de recarga onde mesmo com poucas energias 
na mão os ataques continuam poderosos. Com a 
combinação de Energy Retrivel e ltem Finder, tanto Zapdos 
como Pikachu deixam de se tornar difíceis de usar, pois 
sempre haverá energia sobrando na pilha de descarte 
para ser reaproveitada. Na sequência é assim: Pikachu 
traz energias, ataca e se descarrega enquanto com os 
Trainers você carrega Zapdos e Electabuzz. 


ANDRÉ DEMBITZKY 





Grass Energy... ENG... C.. 0,50 * Magikarp see POK ... | .. 2,00 
Er A POR... 12,00: + Mogindr so POK ... 1... 2,50 
Gust of Wind .......... TRA ...C.. 1,00 * Magnemite............ POK ...C.. 1,00 
Gyarados (foil) ............... POK ...R 30,00 * Magneton (foil) ..................... POK ...R 20,00 
Hounier: sas POK ...1..200 * Maintenance ....... TRA ... 1. 200 
Hitmonchan (foil) ................ POK...R 2500 * Metapod........ POK ...C.. 1,00 
Impostor Professor Oak ........ TRA ...R.. 600 * Mewiwo (foil) ........................ POK...R 25,00 
Hen Fine E. sm eeiimare memso TRA ...R 1200 * Nidoking (foil) ...................... POK ...R 2000 
ro E POK...1..200 * Nidorino......... ee POK ... 1... 2,00 
IO mai Comi POK...1..250 * Ninetales (foil)...................... POK ...R 20,00 
KOdODIO ssa see POK 15200)" Nirodan spas POK ...C.. 1,00 
KORN es: seassaasearasisa POR) 22000 = QUE ess asa POK ...C.. 1,00 
Kain assa secam POK ...C..1,00 * Pidgeotto em POK ...R.. 7,00 
E oca TRA..R.60 Pigs = POK...C.. 1,00 
Lightning Energy ..........emeee ENG ...0..050 * Pikodu-. susana POK ...C.. 2,00 
Machamp (foil) ................ POK ...R 40,00 * PlusPower .......... is TRA ... 1 .. 2,00 
Machoke ............ POK 1.900: * PORGDSA sas sas TRA ... 1... 3,00 
MAIOR. xssciucacssseesaasiaçóos POK...C.. 1,50 sim Pokémon Breeder ............ TRA ...R 12,00 
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* Pokémon Center... TRA ... | .. 2,00 
* Pokémon Flute...................... TRA... |... 2,00 
* Pokémon Trader .................... TRA ...R 10,00 
º POINOS sai esesasacamana POK...C.. 1,00 
ah nO TP NR POK ... 1 .. 2,00 
* Poliwrath (foil) ..................... POK ...R 20,00 
o a POK ... C.. 1,00 
º POD a os POK... 1... 2,00 
PORNOS cescenieçaannias TRA ...€.. 1,00 
* “Professor OOK .c.ccsaseseriresos TRA... 1... 8,00 
* Psychic Energy ....................... ENG ...C.. 0,50 
e Raid (foil) POK ...R 25,00 
* Quiimie  s POK 2: ] 2. 2,00 
6 TS a POK ...C.. 1,00 
GT fu TRA... 1 .. 2,00 
* Sandshrew ii... POK...C.. 1,00 
SIDO Lemes TRA ...R.. 8,00 
RETO 0 ERROR ESSA POK ... 1 .. 2,00 
EESMNHO ===. POK ...€.. 2,00 
ÉS RA POK ...C.. 1,00 
«= E a POK ... C.. 1,00 
* Super Energy Removal........... TRA ...R 15,00 
* Super Pofion ms TRA... 1..2,00 
RR sas TRA ...C.. 1,00 
2 E POK...C.. 1,00 
* Venusaur (foil) ...................... POK ...R 25,00 
* Voltorb ...... . POK ...C.. 1,00 
a POK ..... 1,00 
RRNE === =.=2:; 4. e: POK ... 1 .. 2,00 
* Water Energy os ENG...C.. 0,50 
E POK...C.. 1,00 
sezi TA | POK ...R 20,00 
* JUNGLE 

E POK ... 1,00 
ENO 2 soe nais aceessirsseças POK... 1... 2,00 
* Cefable (fil) ........ POK ...R 20,00 
= POK ...R 10,00 
= POK ...C.. 1,00 
RR e: POK ... |. 3,00 
RE si siisas POK...C.. 1,00 
* Eledrode (foil) ...................... POK...R 20,00 
STO POK ...R 10,00 
* Exeggute ......o POK ...C.. 1,00 
+ POK ... 1. 2,00 
Rss: POK... 1... 5,00 
* Floreon (foil) ....................... POK ...R 20,00 
CETTE e POK ... R.. 8,00 
nem aonnscrsensos POK... 1... 2,00 
(a POK ...C.. 1,00 
E A POK ...C.. 1,00 
cera “e POK ...R 20,00 
o TO POK ...R 10,00 
Ê rs ORI cerne POK...R 20,00 
ZTE POK ...R.. 8,00 
Gio RR POK ... 1 .. 2,00 
-— E POK ... €.. 1,00 
= CT a POK... 1... 2,00 
RN case scesssremesssecror POK ... C.. 1,00 
* Monster Ball.......................... TRA ...C.. 1,00 
* Mr. Mime (foil) ..................... POK ... R 20,00 
EO = ssa POK...R 12,00 
* Nidoqueen (foil) ................... POK ...R 20,00 
* Nidoqueen ...........emesesses POK ...R.. 9,00 
* Nidoran (fêmea) ................... POK ...C.. 1,00 
NADO mms, POK ... 1 .. 2,00 
no O prado POK ...C.. 1,00 
RAS ease POK ...C.. 1,00 
É POK ... 1 .. 2,00 
O ET ET Soo POK ... 1... 2,00 
+ O POK ... C.. 1,00 
* Pidgcot (foil) POK ...R 20,00 
é POK ..R 12,00 
o RR sassgpssssiirienaços POK...C.. 2,00 
A Sat | POK...R 20,00 
DO É en POK ...R 10,00 
PP IRRIDO RE mom POK ... 1... 2,00 
= ROpidash sen POK ... 1... 3,00 
RIO eme ssa POK ... 1... 3,00 
* Sarther (foil) .......... POK...R 25,00 
PIE mi POK ...R 12,00 
* SOGRA 2 soretreeesgens POK... 1... 2,00 
* Snorlax (foil)...................... POK ...R 20,00 


Y o º e o > o e q “ [e o q o o o o o o o e v c “ o e “ e o e o “ “ é e o “ “ “ e o o e e º o o e E a o a o o e c o o fa] s o o “ e y e < “ 2 e Es o e e o o e o o e o e a 


SAO sas es POK...R.. 7,00 


SOCO suis csscestonadissaacsenass: POK...C.. 1,00 
TOLOS sua Dans sissrestaarccesios POK ... R. 12.00 
Vaporean (foil) ..................... POK ...R 22,00 
Vono Quit a POK...R 11,00 
Venomoth (foil) ...................., POK ...R 20,00 
Venomoth ....... es POK ...R.. 8,00 
VENOndE-s= assaisaaianess POKk...C.. 1,00 
Victrebell (foil) ...................... POK...R 18,00 
Parto PDR tu POK...R.. 6,00 
Vileplume (foil) .................... POK...R 18,00 
Vileplume ...........ei POK...R.. 7,00 
Weepinbell ............ POK ... 1... 2,00 
Wigglypuff (foil) ................... POK ...R 22,00 
Wigglypuff ....................... POK...R 10,00 
FOSSIL 

Aerodactyl (foil) .................... POK...R 25,00 
Aciodad ss secseesesadar POK...R 10,00 
Articuno (foil) ....................... POK ...R 20,00 
ATTÍQUINO meo POK ...R 10,00 
DIO (RO) ass POK ...R 22,00 
DINHO caes sesrucespramestado POK...R 11,00 
Dragonite (foil)..................... POK ...R 20,00 
ENO ioga rgeriatrimos POK...R 10,00 
Gengar (foil) .........e. POK...R 20,00 
CoRgar casando POK...R 10,00 
Haunter (foil) ....................... POK ...R 20,00 
HOUNIEE xssscaassisassnsssio siitonição POK...R 10,00 
Hitmonlee (foil) ........... e POK ...R 22,00 
fit: PR POK ...R 11,00 
Hypno (foil) .............. POK ...R 20,00 
Hypnos ans POK...R 10,00 
Kabutops (foil) .......... POK ...R 20,00 
KABUTO: sscescussscicscaicsecorensa POK ...R 10,00 
Lopes (olhos semente POK...R 20,00 
Er ta pet ce POK...R 10,00 
Magneton (foil) ...........e POK...R 20,00 
Magneton .............. ses POK...R 10,00 
Moltres (foil) ................. POK ...R 20,00 
MOMTER POK...R 10,00 
MUDO) eicseosemcesenemsereems POK ...R 25,00 
Miki POK ...R 15,00 
Raichu (foil) ........... POK ...R 25,00 
ROÍCAU cosas ssasresmuamimaçs POK...R 15,00 
Zapdos (foil) ......................... POK ...R 20,00 
TDMA on POK...R 10,00 
ARUUS  e a POK ... 1... 2,00 
Cloyslõe; = ssa: POK ... 1 .. 2,00 
COS sesscassssemasanmesçs POK ... 1... 2,00 
CUIDE =,as;osicossragasra dos POK... 1... 2,00 
a e AOMSDOS POK ... 1... 2,00 
EO Sa POK ... 1... 2,00 
Gravelor sas POK ... 1... 2,00 
Kings assasra POK... 1... 2,00 
MMA ssssaresissersiros POK... 1 .. 2,00 
DT so ess asas POK ... 1... 2,00 
pio | DAR POK ... 1... 2,00 
SONO areas rare RT POK... |... 2,00 
Soho saques POK ... 1... 2,00 
Jentatuel sacas scenes POK... 1... 2,00 
WEBZIND ossesssassieasssoansseseo POK ... 1... 2,00 
PROCR a POK ...€.. 1,00 
ETR PR a Sa POK...C.. 1,00 
Grimors; essi POK...C.. 1,00 
HOISG0 == POK ...C.. 1,00 
Kobuio 2..issia: scans POK...C.. 1,00 
KIDD) cc psrasesiiisiesess vens POK...C.. 1,00 
DME da cê raio at POK...C.. 1,00 
ES pi LO (sp tenpo POK...C.. 1,00 
Shalldes:======: enjoa POK ... €.. 1,00 
SIOWPOKE  ississaiassinsmanimsniiaes POK ... €.. 1,00 
MEU os sctoressarpeeissesriçeseia TRA ... 1... 2,00 
Energy search ..........eesmeess TRA... €.. 1,00 
Gina = rena TRA... C.. 1,00 
Rage: (sis sss o TRA ...C.. 1,00 
Mysterious fossil .................. TRA...€.. 1,00 
PROMOCIONAIS DO FILME 
MENINO a POK .. Pr 12,00 
Pi POK.. Pr 12,00 
Dragonite ............ em POK.. Pr 10,00 
Elodabuzz =... siso: POK .. Pr 10,00 





Á/OO MIO 
q |, TEM COISAS QUE 
| o Dm it AT 
S/A wi 

| j f: | SOU TROGLODITA E 


A fá MERCENÁRIO, SIM! ME AMARRO 
E 48 EM BRIGA E CERVEJA, SIM! 


LT NS 


* MAS NÃO SOU DO TIPO QUE 
FAZ QUAL QUER SACANAGEM 
POR GRANA! 


“NETOS 


ASSALTO, CONTRABANDO, 
ESCOLTA DE BANDIDO... TÔ FORA! 
— TRAMPO SUJO NÃO É COMIGO! 


= 


fi em TO MAMA MUTMIN TRA: 
= e 
T | contuco MATAR 
| MONSTRO nunca Fo! 
| PROBLEMA PRA MIN! 


| 


) 
N 


h 
| 
, ) 
y 
À 


Roteiro 
e arte 


V/A GIRO 
CASSARO 


NADA PESSOAL, MAS 
MA MAGA ME CONTRATOU 
PRA DETONAR VOCÊ! 


L AI 
ELA QUER SEUS MÍOLOS 


PRA FAZER POÇÃO, 
DO)  EvAcHO! SEIA! 
o BB 
SÓ SEI QUE A GRANA É ALTA! VAI 


BAGAR UNS DEZ BARRIS DAQUELA Yy 
. CERVEJA DE DOHERIMM! A 
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A CONCHA PARECE 


A 


NANA A AN N 
...MAS PELO MENOS 
ELE NÃO PODE ME 
PEGAR PELO ALTO! À 





POR QUE ACHA QUE MINHA 
ARMADURA TEM BURACOS? 


tp PENA QUE SÓ FUNCIONA 


N4 HORA DO SUFOCO, À 
a OR A COISA PEDE! ER Sa GENTE SOLTA UM ÓLEO FEDIDO 
O ruas o / SO! 
ACOPITO QUANDO VERY “ age QUE ENFRAQUECE O INIMIGO. 

FURAM MINHAS TRIPAS! [FEED E 
feria A FAZEROQUEZTODO 
E =, TROGLODITA FAZ 1550! 
E QUANDO 4 | | Ó 

Ea ' 


EM HUMANÓIDES/ fé 


; 


| 
( 


MP 


J NENHUM 
é ! GUERREIRO HUMA- 
, NO TERIA CHANCE 


a no N, : É G , 
(4 é 2 - | 
—— ad | : N co ESSE | 


MONSTRO! 


QuE? QUE ESCOLHI A 
PESSOA CERTA! 
MEUS CUMPRI- 

MENTOS! 





FAZ POR ST 
MERECER CADA 
MOEDA DE SEU +« MAS NOSSO 


PAGAMENTO... TRATO FOI MATAR 
A CRIATURA! NÃO 
VAI TERMINAR O 


Ru e 


QUANDO APAGUEI A 
VADIA, ACABOU O EFEITO! 


FED = PAL T 
NO FIM, ERA SÓ MAIS 


UM TRAMPO SUJO! 


x, 


sz 


GA 


MINHA VIDA, 
SENHOR! 


DESTE DIA EM 
DIANTE, TERÁ 


NÃO TINHA MONSTRO 
NENHUM! ERA UM HUMANO 


NãO SOU MAGO, MAS TAMBÉM 
NãO SOU LM IGNORANTE 
TOTAL NO ASSUNTO! 


ELA USOU MAGIA PARÁ 
DISFARÇAR O CARA... E 
TENTOU ME FAZER MATÁ-LO! 


GRATIDÃO 
NÃO VAI PAGAR 
MINHA CONTA NA 
ESTALAGEM, 


DUZENTAS 
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e Card Games. 


* Área exclusiva com 
mesas para jogos de 
BPG e Card Games. 


* Compre pela 
internet e receba 
em sua casa. 
Pagueicord cjslgr=[o 
de-Crédito OU, 


boleto bancário. 


* Campeonatos: 


Rss 


Av.Cristovão 
Colombo, 167 * 
Belo Horizonte « MG 
CEP 30140140 
Tel: (031) 225-0694 
Atendemos todo 
Brasil Á 


mww-leiturarpg.com.br | rpgQleiturarpg.com.br 
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iseta R$ 15,00 | | 7 
Camisa RPG nacional Disque CENTRO - Rua Gabus Mendes-29, IBIRAPUERA - Av. Ibirapuera, 1789 
Na compra a ) 5X rÔ ibli 1» 7 de | ç q o ACÚ 24h) - Sã 
“acima de Rô a um Forbidden Planet da a ai e é a (em frente ao Pão de se 24h) - São Paulo 
“cota orAUS São Paulo / Horários: 2? à 6º, 9:30 às 19:00, Horários: 2º à sáb. 10:00 às 20:00, 
camiseta 21 Es ba 
É 8 (Oxx11) 5051-7006 sáb. 9:30 às 15:00 EX :(0xx11) 255-0959 dom. 12:00 às 18:00 8 :(0xx11) 5051-7006 












































































—— R$59 00 N ç tan | R$B8900. = Nosferatu... 15,95( ) Invasão 2º ed... sms A 20,00( ) 
a ( ) Rima nie batia Aecio | | a EA sta de eo ] Ventre... 15,95( ) Guia de Armas Medievais 2º ed. 2000 (' ) 
: pe o RPG p/ iniciantes 7 A Pacote AD&D | Toreador ........... 15,95 ( ) Guia de Armas de Fogo 2ºed. .... 20,00 ( ) 
| ER É First Quest Vol. Le II, 4 Livro do Mestre | Idade das Trevas . 48,00 ( ) Demônios-A Divina Comédia. A 20.00 ( ) 
mae: ? À Mago: A Ascensão 48,00 ( * ediçã 
ho Karameikos Iell, Livro do Jogador ASR bi 48 E É / esti 2 GURÇÃO: srs entes x 15.00€ ) 
até? 6 miniaturas Crátis: uia do Jogador ...... 32, - MES Anjos (A Cidade de Prata) ...... 15.00 ( -) 
“gp gi ; Lobisomen: O Apocalipse .. 48,00 ( ) EE Vampiros Mitológicos ........ A 15,00( ) 
2 CD audio, 6 dados Ficha de personagem, | A gui E Re 
cris Sé Aveninras Le 9 A ae > Guia do Jogador ...... 36,00 ( ) Trevas 2º edição ................. A 32,00( ) 
— Viassasisse soca Só Aventuras nº 2 e 10 Crias de Fenris su. ..... east: prelo Divisória p/ Trevas «/ aventura 10,00 ( ) 
E E TE Furias Negras ...u... 15,95 () E 5 E 
emite ch Quest : E 8 ed A 30,00 (o) *Livro do Mestre AD&D 42,004 ) Roedores de Ossos... 15,95 ( ) : 
= Karameikos Te 2 ........... 30,00 ( ) Gio Em 3 
DT inss “Livro do Jogador AD&D 52,00 ( |) Filhos de Gayãa....... 15,95 ) 
s Mundos ni tó e nc ADA) cobra E sao 
;- da Magia S À SINE Re Fá E Rn o mir Andarilhos do Asfalto 15,95 ( ) 
(livro ilustrado) 4 PR 7 e O Í cha tome o a Senhores das Sombras 15,95 ( ) 
s » p/AD&D, 66pgs. â enO As Livro do Guerreiro AD&D 29.58 ( Edo att O 1595( ) 
figa 3006 ) ; | O Mr sMDZ Sides) vã Garras Vermelhas .... 15,95 ( ) 
Conjunto de dados (4,6.8.10,12,20) ERR à é » ITD TES e 
Opaco .............. 12,00 ( ) dy CEDaae Dr pare é Re) 
Especial... 1500() EE RR Domínios do Medo Gl a Did esq 9 Notumos ................. 13,00 ( ) a l ã 
GURPS 7a ed. PN 34,80 ( ) A. 48,00 ( ) e. em : Rue 7. a 1 Lendas eeenmes acesa renas 13,00 ( ) E geo] e o têm e) ) 
Artes Marciais prelo Heróis de Papel és “ ás + - : % COS Ecras 13,00 ( ) so e RO E y 00 ( 
Império Romano 25,50 ( ) 13,50 () E Ju hBGE: Ê Iê a Castelo Falkenstein AA 45,00 ():4 Pa E temo Mágicos goi À. EUNO () 
Viagem Espacial 25,50 ( ) Espada da Galaxia ...........&esaamess- 16,00 ( ) Itens Mágicos Vol. 11 20,00 (o, 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) ente Shadowrun (Manual Básico) .......... A 33,00() 
Supers 29,00 ( ) o Contatos (supl-+ escudo)... issu 11,20 ( ) 
Muminat 25,50 =» , ne Metagen (aventura) ................mMmaaseseerrem 15,95 () 
Cyberpunk 25,50 (3 AB. Catálogo do Samurai Urbano (supl.) ..... 15,95 () 
EP Conan aa ) o A + ES Resumo do Opera A 5,00( ) 
DE usado E rs H() W() V() 
Pg redroy 14,5 , 
Horror 25 50() ; Forgotten Realms cada 21,00 ms “AE 
Magia 25,50 ( ) É Vampiro: A Máscara 3º edição . & +800( ) STAR 
| Rs Ultratech 25,50 ( ) Guia da Camarilla . soco. io pro nas 
DO Minigurps À 7,00( )c/3d6 pa. 880) Kit Vampiro: LO dados de 10 faces .... 25.004 ) o: Sa 
Entradas e Bandeiras À 7,00 ( ) c/3d6 pq. 8.80 ( ) Caçadores Caçados .......... snes 15.950 ) 1 Batiletech........ 37. ; Do dec 
O Descobrimento do Brasil À 7,00( ) c/3d6 pq. 8800 ) E mz O Guia dos Jogadores para o Sabá ... 2500 ( ) | Legions of Steel . 42, AS: Livros Importados! TSR, White Wo 
| Quilombo dos Palmares À 700 ) ( 3d pq. 8,80 ( ) y ( — > O Livro dE NOD:,. = E 1750 ( Em Inferno ............. 37, Ler e Jackson e outros Consulte 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, G0, MG, . 
| MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA. PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) | 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e ensie junio com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 57123 - 































| GEP 04089-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internel ou visite mma de massas lojas; VALOR +desp.= CHEQUE Nº TEL: 
L NOME: END: CIDADE: : ESTADO: CEP: 
Pedidos via carta somente para caixa postal Precos e disbonibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! 
à p p dj ç 
Magic (Ed. em Português) Magic Portal Segunda Era - duplo (2x 50) 19,901 )  Spellfire — «a O 
Magic 4º (borda branca) c/10 6,00 ( ) Máscaras de Mercádia Deck c/'s - Ana ) o spellfre Deck Port 0/55: 13,50 (o 4 DIA LCA "Lo 
i Mercádia Booster 015... 00.52 - ” , 4 RF [4 
Terras Nabais C/Bisgesest 200 ( ) Máscaras deBêrcádia BOMAREOIS SE 0 onster Pins celas ÃO ( ) SINE | 
sã e RR Máscaras de'Mercádia pré-constrdo OB... 19,9%0( ) Ravenloft c/15 inês) 6,30 () sa ns 
Miragem Booster 0/15... 4500 | ao Chamado do Rebelde” Reanco) 19,90 (4) venloft /15 ..... (em inglês) - Para 2 Iniciantes 
E Alianças Cidia. RR) ( Et “Controle das Marés”... branco e azul) 19,90 ( ) Dragonlance (5: (emingkês) 6,30 () | , pin 30 o 
Ee Magic 5º Deck c/60 ...... 19,90( RUPIA isa coerspreroress (vermelho e preto) 19,90 ( *) Pasta arquivo - pf porta cards. 19,90) 1 O estria ões 
AS Magic 5º Booster 0/15 .... 450 ( “Ameaça da Selva” ......... (vermelho e verde) 19,90 ( ) BlackShieldc/ 100 ............. 25,00 (09) E Iwreio de Resrad 
] pri aeg ; | À 
= Alísios /15 users: 450( Neméas Deck Prel gestratito o 60 19,0 ( )  RedShield c/100..................... 25001 ) | 1 Booster c/1] Cartas 
a Tempestade Deck 0/60 ........ 50) ENE Booster e 5 acid ca gs 5,501 À Dado de 20 lados pf Magic ....... 2,50 (1) | 100 plásticos p/ proteção ms e 
E — Fortaleza (/15 semi 4500) Soda o Dera e o ps 2 Plásticos p/9 cards «o 1000) 10 contadores de vidro dem mai À : 
— io Sea o mo, ! ronícios (/124% greseeerietctersermemem E inglês) 4,7 ( Plásticos pf proteção e/100..... 9,00 ) l 1 Revista Dragão Brasil Especial 
TS Bos DD “SA ' Unglued CÃO eo tem ingles) 450 ( ) Res is 
Pet) Saga de Uia 075 im 1990() Contadores de Vidro c/ 10... 150() 
E Saga de Urza Booster 0/15 ...... 5,20 ( ) q Pokémon em Inglês : 
Legado de Urra Booster e/15,0520( Jo Starter Deck 2 Players ...........ccce. 37,90 ( 
pr | ; E BoodtenCl IT  siasasisssptaorssissasenis 9,50 ( 
FT Destino de Urza Booster 0/15 5,20 () : ; a 
. Deck Pré-construído ......enerseres 37,90 ( 
E.) Magic. 6º ed. Deck duplo ...... 19,90( ). Pokémon em Português 
o Magic 6! ed. Deck 0/75 uva. 19,904") e Deck Duplo (p/ 2 iniciantes) ....... 37,50 ( 
“Cr Magic 6º ed. Booster c/15 ...... 5,20 ( ) a ca Booster €/11 cessar 9,50 ( 
e) Nemesis Booster €/15 ....vu. 5,20 ( ) Decks Pré-construídos 
Eds Supercrescimento (Vegetal / Aquática) 37,50 ( ) 


Incêndio ............. (Fogo / Vegetal) 37,50 ( ) 


Magic p/ Iniciantes Blecaute ........... fhquáica Luta) 34,50 (22) 
DAD ocsear Mer) (Elétrica / Psíquica) 37,504 ) 


Portal 2º Era (2 Decks c/ 30) 
Guia do Jogador ( ) 
Manual de Regras 









1 Booster Miragem c/15 Er 

3 Boosters Terras Natais c/ 8 c/ Cripta de Mana ... 13,95 () A 2 A 

10 cartas de Magic comum Guia Oficial de DEAR K , 
Estratégia“... 19,00 ( ) Rad 





Aos sábados campeonatos de 


o — | Dia de Troca - Magic, Pokémon e Spellfire 
= pa | E E Sábado às 11hs no Ibirapuera 


" . , 
+ bw ' 1 





sábados - Início às 10:00h: Sábados e Domingos - Início às 15:00h 
2me a + Me =. ends 4 pe | TAM Pigs + ne 1=y 4 tome pi “ME à E À A HC 4 PD dá VA E ] 
)5 - Hpo bxL ZW IDO EH HOVO = TIDO t 2H “no Ext /U5 - Tipo Ext. 19/05 - VIDO II 205 - Tino É PAM - HIDO EX HI Hp | 
INME Tia PL MA T nc neu - | me nmesct Anne tm mine man nl mta mí mer 
105 - Tipo À 4/00 - Tipo | E/0O - Tipo UE TU tino 1 05 - Tipo 20/05 - Tipo 27/05 - Tipo | 05/06 - Tipo H TO 06 - Tipo É 
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